
Cena 12500 zł 

















taje 


Ę3 PBWWSKsaŁałl 


rmm 

Mapa pamięci 




6 Strona 
5 Linii 



7-8 


Programowanie 6502 3-5 

Piszemy DEMO 11-14 

Forth (część 8) 23-25 


6 

21 


18-19 

15 

27 

30 


16-17 
20 21 
25-26 
28-29 


9 

22 


Sekrety POKEY-a 
Łata do CMC 


Panther i Turbo Blizzard 
Fan-Klub Pantery 



ADA) 
Elementy 
Zjadacz 
MinTaj 



Złam joystick! 



Ludzie listy piszę 


^ mm m 

-kĘmm mm 

'&2fta^iljQ3tEQV7 

Fł U 

Lp JfwM Si 




Jesień, Mgły, chłody, deszcze. Odloty do ciepłych 
krajów... Czy ktoś z Państwa pozostał na zimę? Je¬ 
śli tak, zapraszam do wspólnej zabawy. Puśćmy 
prąd w obwody komputera, szybkimi ruchami joy¬ 
sticka rozpalmy procesor do czerwoności. Kto joysti¬ 
cka nie lubi, może walić w klawiaturę. W tym celu 
kolejna porcja programów "do wklepania". Szczegól¬ 
nie gorąco polecam grę "z wielkiego świata " MinTaj, 
która na mojej prywatnej liście przebojów zajmuje 
jedno z czołowych miejsc. 

To nie TA podrożały! Jak chyba wszyscy Zauważy¬ 
li. w tym miesiącu coś się do nas przykleiło. ST Fo¬ 
rum (czy stworum?) jest organem niezależnym 
i samorządnym. Prosimy o Państwa opinie na temat 

tej symbiozy 

Panuje przekonanie, że nie Istnieją wirusy ataku¬ 
jące małe ATARI ze tytko " dorosłe " komputery są wy¬ 
starczająco skomplikowane, by zachorować Dziś 
niemożliwe stało się możliwe. Wraz z jesiennymi 
chłodami przybył do nas wirus, siejąc postrach i zni¬ 
szczenie. Szerzej o tym niezwykłym intruzie opo¬ 
wiem za miesiąc. Tymczasem sprawdźcie swoje 
zasoby, Mozę już tam siedzi? 

Wiele osób pyta, w Jaki sposób zamieścić drobne 
ogłoszenie w TA. Najprościej przysłać treść ogłoszę la 
na kartce (piszcie wyraźnie!) wraz Z dołączoną ksero¬ 
kopią dowodu wpłaty należności na konto TA podane 
na str. 10 pod hasłem "Prenumerata". Kwotę oblicza 
się. mnożąc liczbę słów ogłoszenia przez cenę Jecbiego 
słowa (podaną tez na str. 10) Taki tryb postępowania 
zapewni najkrót/Ętgrikrmln realizacji. 
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Na ile sposobow można rozumieć 
liczbę? Nlezliczenie wiele! Mozę to 
być wysokość dźwięku, numer bu 
ta, dzień tygodnia, wielkość gwiaz¬ 
dy... Co tylko zapragniesz! Niestety, 
im więcej znaczeń, tym większy 
kłopot lm więcej języków, tym 
trudniej się porozumieć. 

ASCII 

Mówiliśmy juz, że jednym z mo¬ 
żliwych sposobów Interpretacji licz¬ 
by zawartej w pojedynczym bajcie 
pamięci jest znak pisarski, taki jak 
cyfra, litera, kreska, kropka, itd. 
W takim ujęciu mówimy o liczbach, 
że stanowią kody znaków, a pro¬ 
ściej ich numery Trzeba pamiętać, 
że odbierany przez nas efekt wizu¬ 
alny, np. kształt litery "x", jest 
szczególnym sposobem odwzoro¬ 
wania na ekranie liczby 120 przez 
procesor obrazu Znaczna część 
cywilizowanego świata podporząd¬ 
kowała się umowie, że liczba 65 oz¬ 
nacza znak "A", liczba 66 - ”B" itd 
Cyfra "O" ma numer porządkowy 
48, cyfra "1" - 49 itd Ten standard, 
chyba najszerzej rozpowszechnio¬ 
ny, nazywa się ASCII (czyta się to 
"askl", a nie "ask 2"!). 

Jest tych znaków 128 (kody od 
O do 127), lecz te od O do 31 są 
"niewidzialne”, ponieważ służą nie 
do wyświetlania, lecz do wymusza¬ 
nia pewnych działań, jak ruch kur 
sora na ekranie lub ustawienie zgę- 
szczonego druku w drukarce. 

Jeżeli posługujemy się asemble¬ 
rem, to zbędne jest pamiętanie ko- 
dow poszczególnych znaków Aby 
wztąć do akumulatora kod litery 
"A”, piszemy 

LDA # 'A' 

a QA wygeneruje identyczny rozkaz 
maszynowy, jak w przypadku 

LDA #65 


Symbol A' jest więc traktowany 
tak. jak liczba. Mozę byc stosowany 
wszędzie, gdzie asembler spodziewa 
się wartości liczbowej Poniższa pro¬ 
cedura służy do zamiany małych liter 
na duże, innym znakom nie czyni 
krzywdy. Domniema się, że znak zo¬ 
stał umieszczony w akumulatorze, 
tam tez pojawia się odpowiedź. 

UFFER CMP # ' a' 

BCC OK mniejsze od a 
CMP #'z'+l 

BCS OK większe niż z 
SEC 

SBC #'a'-'A' 

OK RTS 

Proszę zauważyć, że asembler 
sam oblicza wyrażenia ’a\ ’z’ +1, 'a' 
A’ W rozkazach programu maszy¬ 
nowego zostaną użyte odpowiednio 
liczby: 97, 123, 32. lecz o tym nie 
potrzeba nam wiedzieć Zapamię¬ 
tajmy: budowa wyrażeń w języku 
asemblera nie ma wpływu na złożo¬ 
ność programu wynikowego. Nie 
oszczędzajmy więc kosztem czytel¬ 
ności! Otrzymałem ostatnio list, 
w którym Czytelnik pyta, czy pro¬ 
gramista powinien mieć w głowie 
tablicę ASCII, Zapewne czytał prze¬ 
wrotny tekst o Prawdziwych Pro¬ 
gramistach", To jakieś nieporozu¬ 
mienie. Kochani, programista powi¬ 
nien mieć w głowie rozum! 

Do umieszczenia w programie ca¬ 
łych ciągów znaków służy rozkaz 
DTA typu C, np. 

DTA C'Tajemnice ATARI' 

Ponieważ 128 znaków nie wyczer¬ 
puje wszystkich możliwości baj tu, 
istnieje wiele odmian "poszerzonego 
ASCII" lub "ASCII 8-bitowego To po¬ 
szerzenie polega na dodaniu 128 do¬ 
wolnych znaków Tak, to nie żart. 
Znaki O 127 mają obowiązek być 
zawsze takie same, lecz dla kodów 
od 128 do 255 nie ma jednolitego 
standardu To Jest bardzo wygodne. 


Rosjanie umieszczają tu cyrylicę, 
Polacy swoje ą 1 ę, Niemcy umlauly 
l basy, zwykle tez zmieszczą się ja¬ 
kieś znaczki semigraficzne, symbo¬ 
le matematyczne, itd 

Przy przenoszeniu danych między 
komputerami różnych systemów 
trzymamy się bezpiecznego 7 bito 
wego zestawu. Na nim tez oparte są 
wszystkie Języki programowania. 
Idylla Jaka szkoda, ze nasze ATA¬ 
RI nie używa ASCII 

ATASCII 

To bodajże największa (prócz 
niestandardowego złącza we/wy) 
krzywda wyrządzona temu kompu 
terowi przez jego twórców. Duża 
niezgodność "ATari ASCII" z ASCII 
powoduje, ze nie jest możliwe bez¬ 
pośrednie przenoszenie danych 
między naszym ulubieńcem i resztą 
świata Trudności napotyka tez 
podłączenie typowych urządzeń 
zewnętrznych, np, drukarek, mode¬ 
mów itp. 

Niektórzy mówią o 256-znako- 
wym zestawie ATASCII, lecz nie 
wierzcie im Mamy do czynienia ze 
128 różnymi znakami, a najstarszy 
bit daje tylko informację o kolorze 
- te same znaki mogą byc wyświet¬ 
lane w inny sposób (patrz Mapa Pa¬ 
mięci w tym numerze TA). Na doda 
tek w niektórych trybach liczba 
znaków jest redukowana do 64, by 
tym kosztem uzyskać "aż" dwa bity 
definiujące kolor znaku 

Mści się potraktowanie ATARI ja¬ 
ko komputera do zabawy. Zagospo¬ 
darowano kody 0..31 dla znaków 
semigraflcznych (byle więcej ślicz¬ 
nych znaczków), rolę znaków steru¬ 
jących przerzucając w różne nieocze¬ 
kiwane regiony, np funkcje TAB 
i BACKSPACE zajmują miejsca prze¬ 
widzianych standardem nawiasów 
"{" i"}" W codziennej pracy redakcyj 
nej wielokrotnie muszę przenosić pli¬ 
ki z ATARI do IBM-a i z powrotem. 
Technicznie ten problem dawno zo¬ 
stał rozwiązany Można się posłużyć 
złączem RS 232 lub dyskietką (niech 
żyje TOMS!), lecz te ciągłe konwersje 
znaków doprowadzają mnie do roz¬ 
paczy. 

Zestaw znaków ANTIC-a 

Jakby tych atrakcji było mało, 
procesor obrazu w naszym kompu- 
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terze posługuje się zgoła odrębnym 
zestawem znaków Muszę przy¬ 
znać, ze go rozumiem. W niektórych 
trybach każą mu wyświetlać znaki 
w czterech kolorach. Kod znaku ma 
zatem tylko 6 bitów (2 przeznaczono 
na numer koloru) A przecież znaki 
O 63, możliwe do wyrażenia tym 
sposobem, nie obejmują liter* Dlate¬ 
go dokonano przetasowania. Kody 
ANTIC-a 0..63 odpowiadają znakom 
32 95 zestawu ATASCII Znaki ATA- 
SCII 0..31 mają teraz kody 64 .95, 
tylko znaki 96.. 127 pozostały na 
swoim miejscu, 

Ten pokraczny "standard' zna¬ 
ków bywa w literaturze zwany pe- 
ek poke, ekranowy, lnternal (we¬ 
wnętrzny) lub locode Początkujący 
programista nie zdaje sobie sprawy 
z Jego Istnienia. Pisze 


Operowanie na zestawie znaków 
ATASCII daje wymierne korzyści. 
Więc Jednak konwersja. Procedura 
zamieniająca znak w akumulatorze 
z kodu ATASCII na ANTIC (7-bito- 
wy) mogłaby wyglądać tak. 


KONWER1 

CMP 

#32 


BCC 

DOD64 


CMP 

#96 


BCC 

RTS 

ODE 3 2 

DOD64 

CLC 



ADC 

RTS 

#64 

ODE 3 2 

SEC 



SBC 

RTS 

#32 


Nie uwzględnia ona jednak bitu 
koloru (musi on być w tym wypad¬ 
ku zerem). Po odpowiednim 
usprawnieniu otrzymujemy taki oto 


podprogram (krotki i szybki, lecz 
o ileż mniej zrozumiały!). 

KONWER2 ASL § 

PHP 

CMP #192 
BCS OK 
SBC #63 
BCS OK 
ADC #192 
OK PLP 

ROR § 

RTS 

Niekiedy okazuje się, ze taka 
konwersja, przy wypełnianiu zna 
kami całego ekranu. Jest zbyt cza¬ 
sochłonna Można się wówczas po¬ 
służyć 256-bajtową tablicą, którą 
wstępnie wypełnimy przy pomocy 
powyższej procedury: 

LDX #0 
WYP TXA 


PRINT "ATARI” 

1 na ekranie widzi 
ATARI 

To systemowe procedury wy 
swletlanla tekstów dokonują po cl 
chu konwersji naszego napisu Ale 
próba bezpośredniego wysłania 
znaku na ekran zawodzi 

EKRAN EQU $58 

LDY #2 
LDA #'A' 

STA (EKRAN),Y 

a na ekranie pojawia się coś cał 
kłem Innego Aby otrzymać znak "A” 
trzeba wysłać, zgodnie z nabytą 
wiedzą, znak o kodzie o 32 mniej 
szym. czyli 

LDA #'A'-32 

Można definiować całe napisy 
zgodne z zestawem ANTIC-a za po¬ 
mocą DTA typu D, np 

DTA D'Tajemnice ATARI' 

Ten tekst (odmiennie niż DTA 
C’.. ’) można przenieść bezpośrednio 
na ekran Wielu programistów stosu 
je tę sztukę dla przyspieszenia 
1 skrócenia programu, odpada bo¬ 
wiem konieczność konwersji Ja jed¬ 
nak nie jestem zwolennikiem tej me 
tody, gdyż w praktyce nlejednokrot 
nie trzeba odwoływać się do syste¬ 
mu, na przykład podając nazwę pro¬ 
gramu (koniecznie ATASCII!) lub po¬ 
bierając listę plików poleceniem DIR 
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JSR KONWER2 
STA TAB,X 
INX 

BNE WYP 

Tablicę należy zadeklarować jako 
TAB ORG *+256 

Odtąd można się już posługiwać 
taką błyskawiczną procedurą: 

KONWER3 TAX 

LDA TAB,X 
RTS 

Nawiasem mówiąc, czasem 1 to 
jest zbyt wolne Nie pozostaje nic 
Innego, Jak zmusić ANTIC, by wy 
świetlał dane bezpośrednio w ko¬ 
dach ATASCII Jak? Wiem, ale nie 
powiem A może ktoś z Was sam 
zgadnie? Czekam na listy. 

Kody klawiatury 

Klawiatura ma swoją własną in¬ 
terpretację znaków 1 przynajmniej 
w tym jednym przypadku jest to 
w pełni usprawiedliwione Ponle 
waz elektrycznie zbudowana jest 
ona na zasadzie matrycy krzyżują 
cych się przewodów, naturalnie 
sygnał od naciśniętego klawisza 
niesie informację o wierszu 1 kolu¬ 
mnie, na przecięciu których znaj¬ 
duje się dany klawisz Klawisze le¬ 
zące blisko siebie mają podobne 
kody, ich kolejność nie jest więc 
alfabetyczna, lecz, rzec można, 
topograficzna Nie ma tez żadnej, 
dającej się ująć w ramy algorytmu, 
zależności między tymi kodami, 
a zestawem ATASCII Jedynym ra 
tunklem jest tabela konwersji, któ 
rej adres znajduje się we współ 
czesnych komputerach w słowie 
$79 Sposob postępowania jest do¬ 
skonale opisany w bieżącym odcln 
ku Mapy Pamięci, nie będę więc 
strzępił gęby po próżnicy. Warto tyl¬ 
ko podkreślić, że korzystanie z sy¬ 
stemowego wejścia (przez kanał 
otwarty dla urządzenia K ) uwalnia 
nas od tych zawiłych problemów- 
otrzymujemy bowiem gotowe znaki 
w standardzie ATASCII 

Znak bez znaku 

Ponieważ każdy znak można 
utożsamić z Jego jednobajtowym 
kodem 1 z drugiej strony każdy bajt 
zawiera kod Jakiegoś znaku, istnie¬ 
je tendencja do zamiennego stoso¬ 


wania nazw "znak i "bajt". Zwłasz¬ 
cza w językach wysokiego poziomu, 
gdzie rzadziej operuje się na baj¬ 
tach, terminem "znak" określa się 
liczbę jednobajtową, na każdą inną 
liczbę mówiąc po prostu "liczba”. 

To prowadzi do zabawnego para¬ 
doksu: liczby, które określamy mia¬ 
nem znaków, mogą mleć znak 
(plus, minus), lub go nie mleć Nie 
jest to oczywiście cecha liczb, lecz 
naszego subiektywnego na nie spoj¬ 
rzenia. Pisałem juz o tym: jeśli my¬ 
ślimy, ze bajt zawiera liczbę od 
O do 255, to jest ona zawsze nle- 
ujemna, ale jeżeli umówić się, ze 
ustawiony bit 7 oznacza liczbę uje¬ 
mną, to mamy do czynienia z za 
kresem -128.127 Jaka to różnica 
dla komputera? Żadna Procesor 
6502 wykonuje operacje arytmety¬ 
czne w obu trybach na raz) Weźmy 
liczby: 30 1 140. Ich suma powinna 
dac 170. W dwójkowych rejestrach 
procesora odbędzie się to tak: 

00011110 
+ 10001100 
= 10101010 

Dla tych, którzy chcą to sprawdzić, 
przypominam technikę dodawania 
na papierze Sumujemy odpowiednie 
cyfry poczynając od końca: 

0 + 0 =0 

1 + 0 =1 

1+1 =0, przenosimy 1 

1 + 1 + 1 = 1, przenosimy 1 

1 + 0 + 1 = 0, przenosimy 1 

0 + 0 + 1 = 1 

0 + 0 =0 

0 + 1 =1 

Wynik, liczba %10101010, to rze¬ 
czywiście 170 Jeśli jednak uświa¬ 
domimy sobie, ze liczba 140 jest 
w rozumieniu ze znakiem równa 
-116. to mamy do czynienia z dzia¬ 
łaniem 30 + (-116) = -86. Nikogo 
chyba nie zdziwi, że dwojkowo ten 
wynik zapisuje się %10101010 

Również porównywanie takich 
liczb odbywa się zwykle bez kłopo¬ 
tów. gdyż 

LDA #30 
CMP #170 

spowoduje skasowanie znacznika 
C (jako, ze 30 < 170) 1 jednocześ¬ 
nie skasowanie znacznika N (ponie¬ 
waż 30 > 86). Dla liczb bez zna¬ 

ku, by skoczyć "gdy mniejsze”, sto¬ 
sujemy więc rozkaz BCC, a dla 


liczb ze znakiem - BMI. Nasz pro¬ 
cesor jest przygotowany na obie 
ewentualności Trzeba Jednak mieć 
na uwadze, że porównywanie ze 
znakiem daje niepoprawny rezultat 
w sytuacjach, w których odejmowa¬ 
nie tych samych liczb ustawia zna¬ 
cznik V. Dotyczy to porównania 
liczb o różnych znakach, gdy suma 
ich wartości bezwzględnych prze¬ 
kracza 127. Z tego powodu porów¬ 
nania ze znakiem mają bardzo 
ograniczone zastosowanie (głównie 
dla niewielkich liczb). 

Nietrudno w literaturze natknąć 
się na przepis własnoręcznego wy¬ 
konania liczb ujemnych, np. -5 ro¬ 
bimy tak bierzemy liczbę 
5 (%00000101), zamieniamy wszy¬ 
stkie bity na przeciwne 
(%11111010) 1 dodajemy jedynkę 
(% 11111011). To właśnie jest -5. 
Ta metoda wydaje ml się jednak 
zbyt skomplikowana, przez co trud 
na do zapamiętania. Ja rozumuję 
tak: -5 to O - 5, czyli 

( 1)00000000 

00000101 

= 11111011 

Jedynka w nawiasie oznacza do¬ 
datkowy bit, z ktorego można za¬ 
czerpnąć "pożyczkę” - w procesorze 
6502 jest to znacznik C. Ta metoda 
ma dodatkową zaletę- można zwalić 
całą robotę na komputer. Rozkaz 

LDA #%100000000-5 

umieści w akumulatorze liczbę -5. 
Sposob zawiłego ręcznego prze¬ 
kształcania liczb ma więc tylko zna¬ 
czenie clekawostkowe. Nie ma po¬ 
trzeby się go uczyć 

BCD 

Kolejna stosowana w komputerze 
ATARI konwencja dotycząca liczb, 
to tryb dziesiętny Tym się różni od 
pozostałych, ze nie wszystkie z 256 
kombinacji bitów są dozwolone. 
W tym ujęciu pojedynczym elemen¬ 
tem jest połówka baj tu (cztery bity), 
która wyraża jedną cyfrę z zakresu 
O. 9 A zatem bajt zwiera liczbę 
dziesiętną (zapisaną dwojkowo) 
z zakresu O,.99 Ten temat jest Jed¬ 
nak na tyle obszerny, ze poświęcę 
mu więcej miejsca w którymś z na¬ 
stępnych odcinków. 

Janusz B. Wiśniewski 
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ATARI 1030 

m 


- CZY NACIŚNIĘTY OPTION? 

! LDA CONSOL 

CMP #OPTION 
BEO END TAK I 

*- CZY NACIŚNIĘTY KLAWISZ? 


LDA CH 
CMP #NIC 
BEO P2 


NIE 1 


«4/se^ 


LDA # BARWA+GLOS 
STA AUDC1 

P3 LDX #0 

*- SZUKAJ KODU KLAWISZA 


P4 


W tym miesiąc u laureatem naszego nieustającego 
konkursu na zagospodarowanie szóstej strony został 
Andrzej Kidaj z Lublina Jego program zmienia kia 
wtaturę komputera w Instrument muzyczny lnstru 
inent aktywizuje się w dowolnej c hwlli klawiszem 
START Rozkład klawiszy zgodny Jest ze standardem 
CMC Klawisz OPTION powoduje "uśpienie" Instrumen¬ 
tu - można powrocie do przerwanej pracy. 


MusKey 

autor: Andrzej Kidaj 
(c) 1992 Tajemnice ATARI 


VI 0 REM 
RU 2 REM 
YŻ 4 REM 
IX 6 REM 

VQ 8 REM *-* 

MX 10 DIM A$(2 6):A=1536 
TQ 20 TRAP 60:READ A$:1=1:H=0:TRAP 20 
VE 30 N=ASC(A$(I))—48:N=N—7*(N>9):1=1+1 
SA 40 X=16*X+N:H=1-H:IF H THEN 30 
DM 50 POKE A,X:X=0:A=A+1:GOTO 30 
AM 60 X=USR(1536):NEW 

ŁX 1000 DATA 68A907A00AA2064C5CE4AD1FD0 
XU 1010 DATA C906F0034C62E4A0FF8CFC02C8 
Ul 1020 DATA 8C00D2AD1FD0C903F0EDADFC02 
BP 1030 DATA C9FFF0F2A9A88D01D2A200BD55 
RR 1040 DATA 06CDF202F008E8E8C9FFD0F2F0 
UZ 1050 DATA D2BD56068D00D2ADF102C900D0 
ZP 1060 DATA E18D00D24C140617F33EE616D9 
LH 1070 DATA 3ACC12C110B63DAD15A2399923 
20 1080 DATA 900188258020790072226C0266 

XM 1090 DATA 26602F791E722E6C1A662A602 8 
FB 1100 DATA 5B1D552D511B4C2B4833440B40 
AG 1110 DATA 0D3C3039083532320A2FFF 

Dla tych, ktoryc h ciekawi budowa programu, prezen 
tujeiny go poniżej w Języku asemblera. 


LDA GAMA, X 
CMP CHI 
BEO P5 
INX 
INX 

CMP #255 

BNE P4 
BEO PI 

*- GRAJ DŹWIĘK 

P5 LDA GAMA+1,X 

STA AUDF1 

*- JAK DŁUGO GRAC? 

*- AZ DO ZWOLNIENIA KLAWISZA 

LDA KEYDEL 
CMP #0 
BNE P3 

STA AUDF1 

JMP PI JESZCZE RAZ 
*- DANE KLAWISZY I DŹWIĘKÓW 


GAMA 


OPT 

ORG 


*- ETYKIETY 


CONSOL 

SETVBŁ 

EXITVBL 

AUDF1 

AUDC1 

CHI 

CH 

KEYDEL 
*- STALE 


EOU 

EOU 

EOU 

EQU 

EOU 

EQU 

EOU 

EQU 


%10101 

$600 


$D01F 

$E45C 

5E462 

$D200 

SD201 

$2F2 

$2FC 

$2F1 


START EQU $6 

OPTION EQU $3 

BARWA EQU $A0 

GLOS EQU $8 

NIC EQU $FF 



INSTALACJA 


PLA 
LDA #7 
LDY <VBL 
LDX >VBL 
JMP SETVBL 


*- CZY NACIŚNIĘTY START? 


VBL 

LDA 

CONSOL 


CMP 

#START 


BEQ 

PI 

END 

JMP 

EXITVBL 

PI 

LDY 

#NIC 


STY 

CH 


INY 



STY 

AUDF1 


TAKI 


DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

DTA 

END 


B( 23) 

B(62) 

B(22) 

B( 58) 

B( 18) 

B( 16) 

B( 61) 

B(21) 

B(57) 

B(35) 

B{ 1) 

B(37) 

B(32) 

B(0) 

B(34) 

B(2), 

B(38) 

B(47) 

B( 30) 

B( 46 ) 

B(26) 

B(42) 

B( 40) 

B(29) 

B(45) 

B(27) 

B( 4 3) 

B(51) 

B(ll) 

B(13) 

B( 48) 

B(8), 

B( 50) 

B (10) 

B( 255 


,B(243) 
,B(230) 

,B(217) 

,B(204) 

,B(193) 
,B(182) 
,B(173) 
,B(162) 
r B(153) 
,Bf144) 

B(136 ) 

,B(128) 

,B(121) 

B(114) 

,B(108) 

B(102) 
,B(96) 

, B(121) 
,B(114) 
t B(108) 
|B(102) 
,B(96) 

#B(91) 
,B(85) 
,B(81) 
,B(76) 
,B(72) 
,B(68) 

,B(64) 

, B(60) 
f B(57) 

B( 53 ) 

,B(50) 
f B (4 7 ) 

) KONIEC 


Z-C 

s - c# 
X - D 
D - D# 
C - E 

V - F 
G - F# 
B - G 
H - G# 
N - A 
J - A# 
M - H 

, - C 
L - C# 
. - D 
; - D# 
/ - E 
Q - c 

2 - C# 
W - D 

3 - D# 
E - E 
R - F 

5 - F# 

T - G 

6 - G# 

Y - A 

7 - A# 
U - H 
1 - C 
9 - C# 
O - D 
0 - D# 
P - E 
DANYCH 
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750-751, $02ee-$02ef CBAUDL/H 

W tych komórkach pamięci znajduje się informacja 
o prędkości transmisji danych do/z magnetofonu zapi¬ 
sana w naturalnym dla ATARI XL/XE formacie, czyli ja¬ 
ko młodszy i starszy bajt liczby szesnastobitowej Sy¬ 
stem wpisuje tu wartość 1484 ($05cc), która reprezen 
tuje standardową prędkość 600 bodów, czyli bitów na 
sekundę. Podczas wczytywania SIO dokonuje korekty 
prędkości transmisji, biorąc poprawkę na rozciągnię¬ 
cie taśmy, czy tez nlerównomierność pracy silnika 
magnetofonu i wpisuje tutaj prawdziwe wartości. Pod¬ 
czas tej korekcji SIO korzysta z tego, że każdy rekord 
na taśmie poprzedzony jest nagłówkiem, zawierającym 
naprzemienny ciąg bitów 0 i 1. 

Posiadaczom XLF a proponuję obejrzenie zawarto 
sci komorek CBAUDL/H bezpośrednio po włączeniu 
komputera i po wykonaniu np odczytu dowolnego pro¬ 
gramu z kasety. Zauważycie, że o ile w przypadku pra 
widłowego odczytania pliku kasetowego wartości 
w CBAUDL/H niewiele różnią się od domyślnych (wpl- 
sywanych przez system), to przy błędnej transmisji 
różnica jest znacznie większa 

752, $02f0 CRSINH 

Znacznik widoczności kursora. Kursor jest widocz¬ 
ny, kiedy znajduje się tutaj zero Dowolna inna liczba 
powoduje ukrycie go, a więc wpisując np POKE 752,1 
możemy usunąć z ekranu kursor. Pojawi się ponownie, 
Jeśli naciśniemy RESET, Break lub wykonamy np ko¬ 
mendę OPEN dla edytora, czy też ekranu 

Kiedy chcemy użyć tej możliwości w programie, musi¬ 
my pamiętać, ze kursor znika dopiero po wykonaniu do¬ 
wolnego ruchu Proponuję wpisać maleńki programik 

10 POKE 752,1 
20 GOTO 20 

1 uruchomić go. Mimo wpisania jedynki do CRSINH 
kursor pozostał widoczny. Uzupełnienie programu 

wierszem: 

15 PRINT "RUCH KURSORA" 

spowoduje jego zniknięcie. Jeśli chcemy schować kur 
sor nie modyfikując zawartości ekranu, wystarczy za¬ 
mienić ostatnio wpisany wiersz na taki- 

15 PRINT CHR$(31); 

Spowoduje to przesunięcie kursora o jedną pozycję 
w prawo, a tym samym umożliwi systemowi operacyj 
nemu schowanie go. 

753, $02fl KEYDEL 

Licznik opóźnienia klawiatury. Używany przez sy 
stem operacyjny do sprawdzania, czy upłynął juz odpo¬ 


wiednio długi czas od ostatniego naciśnięcia klawisza. 
Normalnie ta komórka zawiera zero, zaś w momencie 
naciśnięcia klawisza pojawia się tu wartość 3. która 
jest zmniejszana o jeden podczas każdego przerwania 
VBLANK. Zmniejszanie kończy się w chwili osiągnięcia 
zera. Klawisz naciśnięty, gdy KEYDEL zawiera liczbę 
różną od zera jest traktowany jak chwilowe zakłócenie 
pracy klawiatury. 

I znów posiadacze XLF-a mogą rzecz całą obejrzeć 
dość dokładnie. Normalnie trudno byłoby zauważyć, 
trwające 3/50 sekundy zmiany zawartości KEYDEL, 
ale wglądownica XLF-a pozwala wyraźnie zaobserwo¬ 
wać cały proces. 

754, $02f2 CHI 

Ta komórka pamięci zawiera kod poprzednio wciś¬ 
niętego klawisza, przekazywany tutaj z CH (764, 
$02fc). Jeśli kod aktualnie wciśniętego klawisza jest 
taki sam. Jak ten zawarty w CHI. oznacza to, ze naciś¬ 
nięty Jest ciągle ten sam klawisz i jest akceptowany tyl¬ 
ko wledy, kiedy upłynął już odpowiedni czas od po¬ 
przedniego naciśnięcia. 

755, $0213 CHACT 

Liczba zawarta w tej komórce określa sposób wy¬ 
świetlania znaków o kodach większych od 127, czyli 
tych, które mają ustawiony siódmy bit. Zazwyczaj takie 
znaki wyświetlane są w inwersle - oznacza to, ze mają 
zamienione kolory punktów i tła Warto zauważyć, ze 
kursor ekranowy zazwyczaj przyjmuje postać znaku 
o kodzie większym od 127, a więc 1 Jego dotyczy ten 
fragment. Podczas manipulowania zawartością CHACT 
warto pamiętać o znaczeniu bitów tęgo bajtu. Prezento¬ 
wana poniżej tabelka pokazuje wrpływ ustawienia od¬ 
powiednich bitów na sposob wyświetlania znaków 
o kodach większych od 127 


działanie 

bit 2 

bit 1 

bitO 

zamiana na spacje 

X 

X 

1 

wyświetlanie w negatywie 

X 

1 

X 

odwracanie 

1 

X 

X 


Bity od 3 do 7 nie wrpływają na wygląd tychże zna¬ 
ków 


756, $0214 CHBAS 

Ta komorka pamięci zawiera starszy bajt adresu gene¬ 
ratora znaków. Jesi ona cleniem komórki o adresie 
54281 ($d409). System operacyjny wpisuje do CHBAS 
wartość 224, czyli $e0, ponieważ właśnie od adresu 
$e000 zaczyna się normalnie używany zestaw znaków. 

O ile w trybie graficznym 0 można na ekranie uzy¬ 
skać wszystkie znaki ATASCII, to np. w trybie 112 nie 
Jest to możliwe - mamy do wyboru wielkie litery i cyfry, 
lub tez małe litery i znaki graficzne. Te ostatnie jednak 
dopiero po wykonaniu POKE 756,226. ponieważ 
w GR. 1 i GR.2 używana jest tylko połowa zestawu 
i zmiana Jej następuje dopiero po wspomnianej instru¬ 
kcji POKE 
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Zestaw znaków ma długość 1024 bajtów, ponieważ 
każdy ze znaków opisany jest ośmioma bajtami, a zna¬ 
ków w zestawie jest 128 (pozostałe, tzn. te o kodach 
> 127 są wyświetlane przez ANTIC w zależności od za¬ 
wartości CHACT). Na pojedynczy znak składa się - jak 
juz wspomniałem - osiem bajtów, których poszczegól¬ 
ne bity definiują kształt znaku, np. tak: 

dta b(%00000000) 
dta b(%00011000) 
dta b(%00111100) 
dta b(%01100110) 
dta b(%01100110) 
dta b(%01111110) 
dta b(%01100110) 
dta b(%00000000) 

To co widzicie powyżej, jest definicją kształtu litery 
"A". Zapisałem ją w konwencji asemblera, ponieważ 
wtedy lepiej widać, co jest bitem, a co bajtem. 

W bardzo łatwy sposób można zmusić ATARI, aby 
wyświetlało teksty przy pomocy zaprojektowanego 
przez nas zestawu znaków Po zdefiniowaniu wszy¬ 
stkich znaków trzeba umieścić nowy zestaw w pamięci 
komputera w taki sposób, aby rozpoczynał się on na 
granicy 1K (np $8000, $8400 Itp ) lub - w niektórych 
trybach graficznych - na granicy 512B, a następnie po¬ 
informować ANTIC o jego położeniu Instrukcją 
POKE 756,<starszy_bajt_adresu> 

Od tej pory na ekranie widać całkiem nowe kształty 
znaków. Oczywiście wciśnięcie RESET spowoduje 
przywróceń 1 c standardowych wartości 

757-761, $02f5-$02f9 ... 

Nieużywane komórki pamięci 

762, $02fa CHAR 

W tej komorce pamięci znajduje się kod wewnętrzny 
ostatnio wypisanego lub odczytanego znaku Rejestr 
ten nie znajduje praktycznego zastosowania, ponieważ 
najczęściej można z niego odczytać 128 (kursor wido¬ 
czny) lub O (kursor niewidoczny). 


naciśnie klawisze CONTROL 1 "1" - w takim wypadku 
kod tej kombinacji nie jest wpisywany do CH, lecz sy¬ 
stem operacyjny czeka na następne naciśnięcie wspo¬ 
mnianej kombinacji klawiszy, zawieszając wyświetla¬ 
nie Wspomnę o lym jeszcze przy okazji omawiania ko¬ 
mórki 767 ($02ffj 

Także zastosowany w komputerach ATARI XL/XE 
mechanizm powtarzania klawiszy wpisuje tutaj kod 
przetrzymywanego klawisza tak, że program, który od¬ 
czytuje komorkę 764 traktuje przetrzymywanie klawi¬ 
sza, jak ciąg kolejno po sobie następujących, szybkich 
jego naciśnięć 

Kod klawiatury nie ma, niestety, nic wspólnego 
z ATASCII i większość programistów samodzielnie tłu¬ 
maczy kody klawiatury na ATASCII, korzystając z tabli¬ 
cy, zawartej w ROM. W starych wersjach systemu ope¬ 
racyjnego tablica ta nie miała swojego wektora, więc 
korzystanie z niej było nieco ryzykowne, obecnie wska¬ 
zuje na nią słowo zawarte pod adresem 121-122 ($79- 
$7a). W tablicy kodów umieszczono kolejno- 

• znaki ATASCII odpowiadające kodom klawiszy (Jest 
ich 64), 

• znaki ATASCII odpowiadające kodom klawiszy 
wciśniętych wraz z SHIFT, 

• znaki ATASCII odpowiadające kodom klawiszy 
wciśniętych wraz z CONTROL. 

Oto przykład procedury oczekiwania na klawisz, na¬ 
pisanej w języku asemblera, która może przydać się 
w wielu programach: 

ktab equ $79 
ch equ $02fc 

getk Ida ch 

emp #255 
beq getk 
Idy #255 
sty ch 
tay 

Ida (ktab),y 
rts 



odczytaj ch 

czy jest znak? 

nie: czekaj 

daj znać, że klawisz 

został odebrany 

kod klawisza jako indeks 

do tablicy w ROM—ie 


763, $02fb ATACHR 

Tutaj znajduje się kod ATASCII ostatnio wypisanego 
lub odczytanego znaku System używa tej komorki 
podczas konwersji znaku ATASCII na kody wewnętrz¬ 
ne przy operacjach z użyciem CIO 

Dodatkowo, ta komórka pamięci używana jest do 
przechowywania koloru Unii podczas operacji graficz¬ 
nych, np. rysowania 1 wypełniania obszaru. 

764, $02fc CH 

W tym miejscu znaleźć można kod klawiaturowy 
ostatnio naciśniętego klawisza, przy czym obowiązuje 
pewna umowa- liczba 255 oznacza, ze nie naciśnięto 
żadnego klawisza 1 jednocześnie pozwala procedurom 
systemu operacyjnego na kolejny odczyt klawiatury 
Systemowe procedury obsługi klawiatury, a dokładnie 
urządzenia "K:" pobierają dane właśnie z CH, wpisują 
tu 255, Informując o odebraniu kolejnego klawisza, 
a następnie przepisują pobraną stąd wartość do CH 1 
Jedynym wyjątkiem Jest sytuacja, kiedy użytkownik 


W akumulatorze znajduje się kod ATASCII, który odpo¬ 
wiada wciśniętemu klawiszowi, pobrany za pomocą tabli¬ 
cy, o której wspominałem wyżej Wielokrotnie zdarza się, 
ze dla pisanego programu nie ma znaczenia to, czy pod¬ 
czas naciskania klawisza był trzymany SHIFT lub CON¬ 
TROL. W tym wypadku wystarczy przed rozkazem TAY 
wpisać AND #%GO 111111 (Ignoruj SHIFT i CONTROL) 

Wiele programów asemblerowych, które nadsyłacie 
do TA, ma dość dziwny zwyczaj, związany z odczytem 
klawiatury - przed odczytaniem klawisza wpisują do 
CH liczbę 255! Takie zachowanie jest wręcz naganne, 
ponieważ w ten sposób zamazuje się dotychczasową 
zawartość tej komorki, która przecież mogła być inter¬ 
esująca. Tego typu działalność powoduje, ze wszelkie 
programy, buforujące klawiaturę działają źle 1 powodu¬ 
ją nasze zdenerwowanie. A to przeclez nie Ich wina. 
Już kilku autorom wytknęliśmy ten błąd i mam nadzie¬ 
ję, ze będzie on się pojawiał coraz rzadziej. 

Jarosław Syrylak 
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Change 

Gra ta przeznaczona )cst przede 
wszystkim dla tyc h którzy zamiast 
łamania joysiic ka wolą łamać gło¬ 
wę Grafika nie Jest tu szczególnie 
porywająca, trzeba odrobiny wyob¬ 
raźni, by to, co pojawia się na ekra 
nie. dopasować do stworzonej 
przez Autora legendy Myślę jed 
nak że zmagania z żarłocznymi Ku 
lami polegające na ustawianiu 
w odpowledn sposob pos/ezegol 
nyih elementów planszy mogą się 
spodobać i stanowić niezłą zabawę 

Trochę szkoda, że Autor nie za¬ 
dbał o wzbogacenie graliki. z pcw 
nośeią wpłynęło by to dodatnio na 
atrakc yjność-gry Sam pomysł uwa 
zam za interesując y, ale niektórym 
graczom (zwłaszcza młodszym) ko 
lejne plansze- mogą wydać się 
oględnie mówiąc trochę monotonne 
i nużące Sytuację poprawia wpro 
wadzenie: Kuli, stanowiącej zagro¬ 
żenie dla Tuptaeza - dość enigma 
tycznej istoty bliżej nie znanej rasy 
(za jego pośrednictwe m gracz poru 
sza częściami generatora ktoryc h 
odpowiednie ustawienie powoduje 
włączenie pola niszczącego Kulę) 
Wprowadza to element pojedynku, 
co stanowi pewne urozmaicę nie 


W grze tej pożądana jest spraw 
nośc w posługiwaniu się joystic 
kie m a także- własna głowa Sąelzę, 
iż meize- ona dostarczyć kilku e hwil 
rozrywki pod warunku m jednak, 
ze- gracz nie- ma specjalnie wygeiro- 
wanye-h wymagań c ste tycznyc h 

Dagobar 

Dzielny K lpilan Gallu r nie- ma 
e hwili eielpeie-zynku Przed nim ke>- 
lejna nie be zpieczna misja i nasię- 
pila planeta. którą trzeb ue-hronie 
przed nukle arna zagładą Auieir wy 
korzystał lu pomysł znany już 
z wczi-śnie jszi j je-gei grv "Captalii 
Gaihe-r", lc-e-z iym razi m zastosował 
znacznie 1 więcej ciekawych rozwią¬ 
zań i urozmaie il opr iwt; gralle zn,i 
Można tu postrze lae nie elo wroga 
wprawelzie-, ale zawsze grae z e-ziąe 
się pewniej Poza tym pojawiło się 
tu wiele przeszkekl które- utrudnia¬ 
ją manewrowanie c li me ntami okre¬ 
ślonymi jako rel/e nic ge ni ratora. 
Wszystko to sprawi i ze otrzymali 
śmy atrakcyjna grę zręcznośeiowo- 
logiczną. moim zdaniem goelną po¬ 
lecenia nawet Iym, którzy elozna 
ją nie miłych skojarzeń na 
elzwlęk słowa "logiczna". Sianowi 
ona kontynuację (uelaną!) Kapi 
lana Ga tłu ra graez we iela się 
ponownie w tę postać jednak 
misja je-st tu o wiele trudniejsza 
a plansze znacznie bardziej 
skomplikowane Prawidłowe wy 
konanie zadania wymaga sporej 
koncentrae-ji, wyobraźni prze¬ 
strzennej i zdolnośe i przewidy 
wania. W przee iwnym razie- gra 
zakonc zy się fiaskiem Na szczę 
śe-ie zawsze- można zae-ząć oel no 
wa a ponieważ grafika nie jest 
najgorsza, nie- sprawi to zliyl 
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wle-lkiej przykrości (naturalnie 
kłaelam, że grac zowi niepowodzenie 
przytrali się najwyżej dwukrotnie). 


The Jet Action 


Doskonała propozycja dla miłoś¬ 
ników mocnyc h wrażeń. Tym ra 
żem grae z piloiuje supernowoe z.es- 
ny odrzutowiec i leci przeel siebie 
strzelając elo wszystkiego eo poją 
wia się na jego trasie Wrogowie 
występują tu poel różnymi postacia¬ 
mi i jesi ie h barelzo wie lu Jako do- 
swiadczony pilni powinieneś elae 
sobie, raelę i hot pozornie zdaje się 
10 przerastać Twoje siły Autor do- 
łoz\ł wszelkich starań by ulrudnit 
graczowi zvt ii W polu wielze-nia po¬ 
jawiaj i się obie kty najróżniejszych 
kształtów kiore trzeba niszczyć, 
uważając przy iym na przeszkoeiy 
beiwiem zile rze nie z nimi kone zv się 
nie stety unicestwienie m oelrzutow 
e i Gra prze zn u zona jest ell i ludzi 
o moe nye h m rwae h I wlast it ieli 
nie znisz.czalnyt h joystic kow 


Basia 


MM 



ogłaszają 


LOSOWAifiS 
iiAdiiójj piuzmo w mii 


dla zamawiających gry i programy 
w L.K.'Avalon". 

W każdym numerze TA będzie 
zamieszczany kupon, który 
upoważnia do wzięcia udziału 
w losowaniu. 

Co miesiąc 100 szczęśliwców. 


r 




skr, poczt. 702 
35-959 Rzeszów 2 


L 



którzy przyślą oryginalny kupon 
wraz z zamówieniem 
(spis programów na ostatniej stronie), 
otrzyma jedną z zamawianych pozycji 

za darmo. 


Pozostałe zamówienia będą 
realizowane w normalnym trybie 
Termin nadsyłania zamówień 
z kuponami z numeru 9 TA 
mija 15 listopada. 


Zamawiam nagrane na 


_| kasecie 

dysku 


programy zamieszczone 
w numerze TA 


inoj adres; 


























REDAKCJA NIE PONOSI ODPOWIEDZIALNOŚCI ZA TREŚĆ ZAMIESZCZANYCH OGŁOSZEŃ. 


fafi 


PrenumeraTA 


Liczba egzemplarzy 
każdego numeru 

cena 1 
egzemplarza 

3-mies 

6-mies 

n= 1 

11500 

34500 

69000 

n=2 

10800 

64800 

129600 

n=3 

10350 

93150 

186300 

n=4 

99000 

118800 

237600 

n=5 do 9 

9400 

28200*n 

56400*n 

i n= 10 lub więcej 

8750 

26250*n 

52500*n 


W celu zamówienia prenumeraty należy wypełnić czytel¬ 
nie blankiet wpłaty na konto (dostępny na pocztach 
1 w bankach) podając na odwrocie Imię, nazwisko i adres 
zamawiającego oraz liczbę egzemplarzy danego numeru 
wraz z okresem prenumeraty. Pieniądze prosimy wpłacać 
na konto 

"Tajemnice Atari” s.c. Rzeszów, ul. Targowa 1/801 
Bank Przemysłowo-Handlowy III Oddział Rzeszów 
nr 326807-23650-136 


Ceny ogłoszeń ramkowyeh w TA: 

• 1 cm 2 12 000 

• Cała strona 6 min + 100% za kolor 

• Ostatnia strona (kolor) 15 min 

Ogłoszenia drobne: 

• każde słowo 5 000 


1. ATARI - zestaw do samodzielnego złożenia (obudo¬ 
wa, płyta, części + schematy serwis.) - 650.000,- 

2. SYNTEZATOR MOWY do ATARI, C-64, 
SPECTRUM, ZX-81, Ttmex, CA 80, IBM - 240.000- 

3. Naprawa zasilaczy do ATARI, C-64 AMIGA 1 ln - 
GWARANCJA!!! 

Dzwonki pozytywki- 64, 78, 128, 256, 215 melodii - 
od 110 000 -do 180 000- 
Wysyłam za pobraniem. 

Informacja koperta + znaczki 3x 1.500,- 

USŁUGI KOMPUTEROWE - ELEKTROMECHANIKA 
ul. Zdrojowa 43, 57-320 Polanica Zdr. 


Redakcja Tajemnic ATARI Infor¬ 
muje, ze posiada jeszcze dużą liczbę 
egzemplarzy archiwalnych czasopis¬ 
ma Można je nabywać wysyłkowo 
wpłacając pieniądze podobnie, jak 
przy prenumeracie (przekazem ban 
kowym na konto podane wyżej) Oto 
wykaz dostępnych numerów wraz 
z cenami: 


TA 5/91 

Cena: 6 900 zł 

TA 7/91 

Cena: 6 900 zł 

TA 8/91 

Cena: 8 900 zł 

TA 3/92 

Cena: 9 900 zł 

TA 4/92 

Cena: 9 900 zł 

TA 5/92 

Cena: 9 900 zł 

TA 6-7/92 

Cena: 13 900 zł 

TA 8/92 

Cena: 9 900 zł 


* BAJT * 

ATARI XL/XE, ST 
IBM XT/AT 
AMIGA 500, 2000 
COMMODORE 64/128 
COMMODORE +4, 16, 116 
ZX SPECTRUM 

Katalogi gratis po przesłaniu 
zaadresowanej koperty zwrotnej (A5) 
+ znaczek za 2500 zł 

SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA! 

BAJT 

ul. Chemików 3/55 
05-100 NOWY DWÓR MAZ 
PROSIMY KONIECZNIE PODAĆ TYP 
POSIADANEGO MICROKOMPUTERA 


Mam 13 lat. Jestem uczennicą VII klasy. Mam ATARI 65 XE, mag 
netofon XC 12 i drukarkę STAR NX-1000. Kupiłam edytor Panther, 
lecz nie umiem z niego korzystać. Proszę o pomoc kolegow (koleza 
nek) z Warszawy w rozwiązaniu tego problemu. 

Marianna Pawlik, ul Umińskiego 8 m 49, 

03 996 Warszawa, tel. 601-44-20 


ATARI, COMMODORE 





fwórzu) 


Naprawa komputerów monitorów peryferii ltp 
Montaż Turbo Rem do magnetofonów ATARI (Misja, Fred W ł minucie) 
Dystrybucja gier firm AVALON ASF i Innych hurt 1 detal 
Sprzedaż komputerów 1 oprogramowania 
Drukarki 9-lgłowe 1550000 - 

KRYSAL & PLUS Kraków, ul. 
oraz ul. Biezanowska 1 


Punkty prz; 

Bochnia ul Floris 12 
Rzeszów ul Rejtana 33, sklep ’ BAJT’ (z 
tel 548-82 wieczorem 
Nowv Sącz ul Szwedzka 1 (Księgarnia "Eureka' 1 w 
Jasło Rynek 14 AUDIO YIDFO KARPATY 1 


Redakcja Tajemnic Atari Informuje o możliwości wysyłkowego nabywania 
wszystkich programów zawartych w dowolnym numerze pisma, nagranych na kasetę 
(tylko w transmisji normalnej) lub na dyskietkę W skład zbioru wchodzą wszystkie 
listing), zamieszczone w wybranym przez Zamawiającego numerze Tajemnic. 

Cena wersji kasetowej wynosi 25 000 zł, zaś dyskowej 23 000 zł W cenę wli¬ 
czony Jest koszt nośnika nagrania, opakowania oraz opłaty pocztowe Same 
listingi są za darmo 

Zainteresowanych ofertą prosimy o dokładne wypełnienie zamówienia (na od¬ 
wrocie) t po naklejeniu go na kartę pocztową, wysłanie na adres redakcji po¬ 
dany w stopce 

Uwaga! Prosimy o nieprzysyłanle wcześniej należności, będzie ona bowiem re¬ 
gulowana przy odbiorze przesyłki 
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W poniższym artykule 
postaramy się zakończyć 
rozważania nad ANTICem 

Dmactl 

Układając program dla ANTIC’a 
nie wspomnieliśmy o najwaznlej 
szym rejestrze Dmactl ($D400) 1 je¬ 
go cleniu Dmactls ($22F), Jest to 
rejestr kontroli dostępu do pamięci 
dla ANTICa Poszczególne bity ma 
ją różne znaczenie: 

Bity 0-1 określają szerokość ob¬ 
razu na ekranie: 

00 - brak obrazu 

01 - obraz wąski (szerokość: 192 

punkty) 

10 - obraz normalny (szerokość- 
320 punktów) 

11 - obraz szeroki (szerokość. 384 
punkty) 

Bity 2-4 dotyczą PMG (Play- 
er/Mlsslle Graphics - grafika gra 
czy 1 pocisków). Grafiką tą zajmie 
my się w przyszłości przy omawia¬ 
niu układu GTIA. 

Bit 5 określa czy DMA dla pro¬ 
gramu ANTICa jest włączony (bit 
ustawiony) czy wyłączony (bit ska¬ 
sowany). DMA (Dlrect Memory Ac¬ 
cess) to bezpośredni dostęp do pa¬ 
mięci bez pośrednictwa procesora. 

Bity 6-7 pozostają niewykorzy¬ 
stane. 

Po włączeniu komputera Dmactls 
przyjmuje wartość $22 (obraz nor 
malny, włączony DMA). Przy otwłe 
ranlu trybu graficznego lub teksto¬ 
wego przez system operacyjny 
Dmactls ustawiane jest zawsze na 
tę wartość. 

Obraz szeroki umożliwia osiąg¬ 
nięcie 384 punktów w jednej linii. 


Niestety na niektórych monitorach 
lub telewizorach większość danych 
będzie niewidoczna (poza ekra¬ 
nem) Dlatego tez producent podaje 
największą rozdzielczość jako 
320x192. mimo ze możliwe jest 
osiągnięcie rozdzielczości nawet 
384x216 

Zestawy znaków 

W trybach graficznych dane pa¬ 
mięci obrazu wyświetlane są bezpo¬ 
średnio na ekranie. Natomiast 
w trybach tekstowych bajt pamięci 
obrazu określa numer znaku. Wy¬ 
gląd znaku zawarty Jest w zestawie 
znaków Zestaw znaków to kilobaj¬ 
towy obszar pamięci. Jego począ 
tek wskazywany jest przez rejestr 
Chbase ($D409) 1 cień Chbas 

($2F4) W rejestrze tym umleszczo 
ny jest starszy bajt adresu zestawu, 
natomiast młodszy bajt ma zawsze 
wartość zero Z powyższej lnforma 
cjl wynika, ze zestaw musi rozpo 
czynać się od początku strony pa 
mięci Ponadto w trybach $02-$05 
ANTICa powinien on rozpoczynać 
się od wielokrotności kilobajta, 
gdyż przy tworzeniu obrazu nie 
brane są pod uwagę bity 0-1 reje¬ 
stru Chbase. W trybach tekstowych 
$06 1 $07 ANTICa Ignorowany jest 
bit 0 rejestru Chbase, co oznacza. 
Ze starszy bajt adresu zestawu zna¬ 
ków musi być liczbą parzystą 
% 

Wygląd każdego znaku w zesta¬ 
wie zajmuje osiem bajtów. Każdy 
znak zawiera się w matrycy 8x8 
punktów Jeden bajt definiuje 
osiem poziomych punktów znaku 
Bit ustawiony oznacza, ze punkt 
ma byc zapalony. 


Aby odnaleźć adres danych okre¬ 
ślających wygląd znaku należy po 
służyć się wzorem: 

adres zestawu + nr znaku * 8 

UWAGA Znaki numerowane są 
według IOCODE. 

Pełny zestaw zawiera dane dla 
128 znaków, połowka zestawu - 
dane dla 64 znaków. Dlatego tez 
w trybach $02 1 $03 ANTICa bit 
7 decyduje o lnwersle znaku, a try¬ 
bach $06 1 $07 ANTICa bity 6-7 
określają kolor znaku. Bity te nie 
biorą udziału w określaniu adresu 
danych definiujących znak. 

W trybie $03 ANTICa tworzenie 
znaków na ekranie jest nieco Inne 
Po wyświetleniu znaku o kodzie 
$00-$5F ANTIC dodaje dwie linie, 
co powoduje, ze znak ma wielkość 
8x10 Znaki o kodach $60-$7F 
tworzone są w Inny sposób ANTIC 
pozostawia u góry znaku dwie linie, 
natomiast dwa pierwsze bajty wy¬ 
glądu znaku umieszczane są 
w dwóch ostatnich liniach. Ze 
względu na takie ułożenie danych 
na ekranie możliwe jest utworzenie 
czytelnego tekstu po odpowiednim 
zaprojektowaniu zestawu znaków. 
Z trybu tego korzystają różne edy¬ 
tory tekstów. 

Standardowo Chbas wskazuje na 
zestaw umieszczony w ROM'le 
komputera - Charsetl o adresie 
$E000. Ponadto w RGM’le znajduje 
się jeszcze jeden zestaw zawierają 
cy definicję znaków międzynarodo¬ 
wych Charset2 o adresie $CC00. 

A teraz kilka przykładów 

Program 1 

Przykład demonstruje poszczę 
gólne fazy zmniejszania 1 zwiększa 
nla okręgu na przedefinlowanym 
znaku spacji 


Procedurę 

Egu 

$8800 

List mem 

Egu 

%00000110 

List err 

Egu 

%00000101 

Codę mem 

Egu 

%00010000 

Codę dsk 

Egu 

%00100000 

Charsetl 

Egu 

$E000 

Chbas 

Egu 

$02 F4 

Clrscr 

Egu 

$F420 

Crsinh 

Egu 

$02 F0 

Kbcodes 

Egu 

$02 FC 

Rtclok 

Egu 

$0012 

Zestaw 

Egu 

$9000 


Opt 

List err+Code mem 
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taj 


AB... 


Org Procedurę 

Lda #$01 
Sta Crsinh 
Jsr Clrscr 
Lda >Zestaw 
Sta Chbas 

Ldx #$00 
Txa 
Pha 

Lda Pomoc_tab,x 
Tax 

Ldy #$00 
Lda Znaki,x 
Sta Zestaw,y 
Inx 
Iny 

Cpy #$08 
Bne L2 
Ldx #$04 
Jsr Walt 
Pla 
Tax 
Inx 

Cpx #$06 
Bne L3 
Ldx #$00 
Lda Kbcodes 
Cmp #$FF 
Beq LI 
Rts 

Equ * 

Dta B($7E),B($81),B($81) 
Dta B($81),B($81),B($81) 
Dta B($81),B{$7E) 

Dta B($00),B{$3C),B{$42) 
Dta B($42),B($42),B($42) 
Dta B($3C),B($00) 

Dta B($00),B($00),B($18) 
Dta B($24),B($24),B($18) 
Dta B($00),B{$00) 

Dta B{$00),B($00),B($00) 
Dta B($18),B($18),B($00) 
Dta B($00) f B($00) 

Pomoc_tab Equ * 

Dta B{$00) , B{$08),B($10) 
Dta B($18),B($10),B($08) 

End of file 

Na początku wyłączamy kursor 
(poprzez umieszczenie wartości 
$01 w rejestrze Crsinh) 1 czyścimy 
ekran (procedura systemowa 
Clrscr) Następnie rejestr Chbas 
ustawiamy na wolny obszar 
w RAM le ($9000), Ponieważ bę 
dzlemy modyfikować tylko znak 
spacji, a Inne znaki nie będą wido¬ 
czne, dlatego tez nie ma potrzeby 
przepisywać z ROM’u (lub definio¬ 
wać) całego zestawu 

Tablica Znaki zawiera cztery ko¬ 
lejne fazy zmniejszania się okręgu, 
natomiast Pomoc tab zawiera ko¬ 
lejność faz (co Ile bajtów znajduje 
się nowa faza w tablicy Znaki) 

Program główny to dwie pętle. 
Pętla wewnętrzna przepisuje osiem 
bajtów definiujących wygląd okręgu 


LI 


L2 


L3 


Znaki 


w odpowiednie miejsce w zestawie, 
druga zlicza fazy. Program można 
przerwać, naciskając dowolny kla¬ 
wisz. 

UWAGA: W przykładzie korzysta¬ 
my ze znanej nam procedury Walt. 

Program 2 

Przykład ten, podobny do poprze¬ 
dniego przedefLnowujc sześć kolej¬ 
nych znaków, przy czym każdy 
z nich otrzymuje Inną fazę okręgu. 


Procedurę 

Equ 

$8800 

List mem 

Equ 

%00000110 

List err 

Equ 

%00000101 

Codę mem 

Equ 

%00010000 

Codę dsk 

Equ 

%00100000 

Charsetl 

Equ 

$E000 

Chbas 

Equ 

$02F4 

Kbcodes 

Equ 

$02 FC 

Rtclok 

Equ 

$0012 

Savmsc 

Equ 

$0058 

Pomoc 

Equ 

$00F0 

Zestaw 

Equ 

$9000 



Opt 

List err+Code mem 


Org 

Procedurę 


Lda 

>Zestaw 


Sta 

Chbas 


Ldx 

Savmsc 


Ldy 

Savmsc+$01 


Stx 

Pomoc 


Sty 

Pomoc+$01 


Łdx 

#$00 

LI 

Txa 



Pha 



Ldy 

#$00 


Ldx 

#$00 

L2 

Txa 



Sta 

(Pomoc),y 


Inx 



Iny 



Cpy 

#$06 


Bne 

L2 


Cle 



Lda 

Pomoc 


Adc 

#$06 


Sta 

Pomoc 


Bcc 

L3 


Inc 

Pomoc+$01 

L3 

Pla 



Tax 



Inx 



Cpx 

#$A0 


Bne 

LI 

L4 

Ldy 

#$00 

L5 

Tya 



Lsr 

e 


Lsr 

e 


Lsr 

e 


Tax 



Lda 

Pomoc tab,x 


Tax 


L6 

Lda 

Znaki,x 


Sta 

Zestaw,y 


Inx 



Iny 



Tya 



And 

#$07 


Bne 

L6 


Cpy 

#$30 


Bne 

L5 


Ldx #$00 

Lda Pomoc_tab 

Pha 

L7 Lda Pomoc_tab+$01,x 

Sta Pomoc_tab,x 
Inx 

Cpx #$05 
Bne L7 

Pla 

Sta Pomoc_tab+$05 

Ldx #$03 
Jsr Wart 

Lda Kbcodes 
Cmp #$FF 
Beq L4 
Rts 

Znaki Equ * 

Dta B($7E),B{$81),B{$81) 
Dta B($81),B($81),B($81) 
Dta B($81),B($7E) 

Dta B($00),B($3C),B($42) 
Dta B($42),B($42) t B($42) 
Dta B($3C),B($00) 

Dta B($00),B($00),B($18) 
Dta B($24),B($24),B{$18) 
Dta B($00),B($00) 

Dta B($00),B($00),B($00) 
Dta B($18),B($18),B($00) 
Dta B{$00),B($00) 

Dta B{$00),B($00),B($18) 
Dta B($24),B($24),B($18) 
Dta B($00),B($00) 

Dta B($00),B($3C),B($42) 
Dta B($42),B($42),B($42) 
Dta B($3C),B($00) 

Pomoc_tab Equ * 

Dta B($00),B($08),B($10) 
Dta B($18),B($20),B($28) 

End of file 

Jak poprzednio, rejestr Chbas 
ustawiany jest na wolny obszar 
w RAMie. Następnie pętla przepi¬ 
suje kolejne sześć znaków w pa¬ 
mięć ekranu az do jedgo całkowite¬ 
go zapełnienia Od etykiety L4 za 
czyna się animacja, pierwsza pętla 
przepisuje odpowiednio poukłada¬ 
ne fazy (kolejność zapisana w tabli 
cy Pomoc tab) w pierwsze szesć 
znaków zestawu Pętla druga nato¬ 
miast zmienia kolejność faz Nastę¬ 
pnie wywoływana jest procedura 
opóźniająca 1 jeśli nie został naciś¬ 
nięty żaden klawisz wszystko po 
wtarza się od nowa. 


Program 3 

W kolejnym przykładzie również 
modyfikujemy wygląd poszczegól 
nych znaków, jednak tym razem 
procedura ta może byc wykorzysta¬ 
na w większych programach jako 
"sprytny" licznik. Podoby efekt ob- 
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taj 


m 


serwuje się z grach samochodo¬ 
wych (np, Road Race), 


Procedurę 

Equ 

$8800 

List mem 

Equ 

*00000110 

List err 

Equ 

%00000101 

Codę mem 

Equ 

%00010000 

Codę dsk 

Equ 

%00100000 

Charsetl 

Equ 

$E000 

Chbas 

Equ 

$02F4 

Clrscr 

Equ 

$F420 

Kbcodes 

Equ 

$02FC 

Rtclok 

Equ 

$0012 

Savmsc 

Equ 

$0058 

Zestaw 

Equ 

$9000 



Opt 

List err+Code mem 


org 

Procedurę 


Jsr 

Clrscr 


Ldx 

#$00 

LI 

Lda 

Charsetl+$80,x 


Sta 

Znaki,x 


Cpx 

#$07 


Bcs 

L2 


Sta 

Znaki+$50,x 

L2 

Inx 



Cpx 

#$50 


Bne 

LI 


Ldy 

#$01 

L3 

Tya 

Dey 



Sta 

Iny 

Iny 

(Savmsc),y 


Cpy 

#$04 


Bne 

Tya 

L3 


Eor 

Dey 

#$80 


Sta 

(Savmsc),y 

L4 

Ldy 

#$00 


Ldx 

#$00 

L5 

Txa 

Pha 



Lda 

Tax 

Licznik,x 

L6 

Lda 

Znaki,x 


Sta 

Inx 

Iny 

Tya 

Zestaw+$08,y 


And 

#$07 


Bne 

Pla 

Tax 

Inx 

L6 


Cpx 

#$04 


Bne 

L5 


Ldx 

#$03 

L7 

Inc 

Licznik,x 


Lda 

Licznik,x 


Cmp 

#$49 


Bcc 

L9 


Cmp 

#$50 


Bne 

L8 


Lda 

#$00 


Sta 

Licznik,x 

L8 

Dex 



Bpi 

L7 

L9 

Ldx 

#$02 


Jsr 

Wait 


Lda 

Kbcodes 


Cmp 

#$FF 


Beq 

L4 


Rts 

Licznik Equ * 

Dta B($00),B($00),B($00) 
Dta B($00) 

Znaki Org *+$58 

End o£ file 

Program czyści ekran, następnie 
przepisuje z zestawu znaków 
w ROM’ie 10 znaków (wygląd cyfr). 
Znaki układane są w kolejności od 
0 do 9 i po 9 występuje Jeszcze je¬ 
den znak - zero. Następna pętla 
umieszcza na ekranie cztery znaki 
(cyfry licznika), przy czym ostatni 
jest w inwersle. Cztery bajty od ety¬ 
kiety Licznik zawierają pozycje, od 
których pobierane będą dane z tab¬ 
licy znaków (Znaki) dla kolejnych 
cyfr licznika 

Pętla od etykiety L4 wykonywana 
przy każdym "obrocie licznika 
przepisuje dane dla czterech cyfr 
z tablicy znaki w zestaw 

Następna pętla modyfikuje cztery 
bajty od etykiety Licznik Jeżeli jed 
na z pozycji osiągnie wartość wię¬ 
kszą lub równą $49 oznacza to, ze 
wyświetlana Jest cyfra 9 na pozycji 
licznika określanej przez rejestr 
X procesora i konieczne jest prze¬ 
sunięcie kolejne cyfry licznika. Je¬ 
śli jedna z pozycji osiągnie wartość 
$50 (wskazanie licznika równe ze¬ 
ro) Jest ona zerowana. 

Program wykonywany jest dopóki 
nie zostanie naciśnięty klaiwsz 

Program 4 

Panoramiczna "kasza". 


Procedurę 

Equ 

$8800 

List mem 

Equ 

%00000110 

List err 

Equ 

%00000101 

codę mem 

Egu 

%00010000 

Codę dsk 

Egu 

%00100000 

Charsetl 

Equ 

$E000 

Chbas 

Equ 

$02F4 

Kbcodes 

Equ 

$02FC 

Ramtop 

Equ 

$006A 

Random 

Equ 

$D20A 

Savmsc 

Egu 

$0058 

Pomoc 

Equ 

$00 F0 

Zestaw 

Equ 

$9000 


Opt 

List err+Code mem 


Org 

Procedurę 


Lda 

>Zestaw 

Sta 

Chbas 

Rob kasze Ldx 

<Zestaw 

Ldy 

>Zestaw 

Stx 

Pomoc 


Sty Pomoc+$01 
Ldy #$00 
Ldx #$03 

LI Lda Random 

Sta (Pomoc),y 
Iny 

Bne LI 

Inc Pomoc+$01 
Dex 

Bpi LI 

Ldx Savmsc+$01 
Stx Pomoc+$01 
Ldy Savmsc 
Lda #$00 

Sta Pomoc 

L2 Lda Random 

Sta (Pomoc),y 
Iny 

Bne L2 

Inc Pomoc+$01 
Ldx Pomoc+$01 
Cpx Ramtop 
Bne L2 
Lda Kbcodes 
Cmp #$FF 
Beq Rob_kasze 
Rts 

End of File 

Cały program składa się z dwóch 
pętli Pierwsza wypełnia obszar pa 
mięci przeznaczony na zestaw zna¬ 
ków losowymi wartościami pobie¬ 
ranymi z rejestru Random 
($D20A) Pętla druga natomiast wy¬ 
pełnia ekran losowymi znakami, co 
tworzy żądany efekt. 

Program 5 

Zadaniem poniższego programu 
jest stworzenie zestawu znaków 
i co 1/50 sekundy obracanie dwóch 
kolejnych znaków, pierwszy w pra¬ 
wo o 90 stopni, drugi w lewo. W ten 
sposob obracany jest cały zestaw 


Procedurę 

Equ 

$8800 

List mem 

Equ 

%00000110 

List err 

Equ 

%00000101 

Codę mem 

Egu 

%00010000 

Codę dsk 

Equ 

%00100000 

Cdtma2 

Egu 

$0228 

Cdtmv2 

Equ 

$021A 

Charsetl 

Equ 

$E000 

chbas 

Egu 

$02F4 

Pomoc 

Equ 

$00F0 

Pomoc2 

Equ 

$00F2 

Zestaw 

Equ 

$9000 


Opt 

List err+Code mem 


Org 

Procedurę 


Jsr 

Przepisz 


Lda 

>Zestaw 


Sta 

Chbas 


Ldx 

<Zestaw 


Ldy 

>Zestaw 


Stx 

Pomoc 


Sty 

PomDC+$01 


Ldx 

<Przerw 


Ldy 

>Przerw 


Stx 

Cdtma2 


Sty 

Cdtma2+$01 

Koniec 

Lda 

#$01 
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Sta Cdtmv2 

Rts 

0_jprawo 

Jsr Przep 2 

Ldy #$07 

LI 

Ldx #$07 

L2 

Lsr.Tablica,x 
Lda (Pomoc),y 
Roi @ 

Sta (Pomoc),y 
Dex 

Bpi L2 

Dey 

Bpi LI 

Rts 

O lewo 

Jsr Przep 2 


Ldy #$07 

L3 

Ldx #$07 

L4 

Asi Tablica,x 
Lda (Pomoc),y 
Ror @ 

Sta (Pomoc),y 
Dex 

Bpi L4 

Dey 

Bpi L3 

Rts 

Przep 2 

Ldy #$07 

L5 

Lda (Pomoc),y 
Sta Tablica,y 
Dey 

Bpi L5 

Rts 

Dodaj 

Cle 

Lda Pomoc 

Adc #$08 


Sta Pomoc 

Bcc L6 

Inc Pomoc+$01 
Lda Pomoc+$01 
And #$FB 

Sta Pomoc+$01 

L6 

Rts 

Przerw 

Jsr 0_prawo 

Jsr Dodaj 

Jsr O lewo 

Jsr Dodaj 

Jmp Koniec 

Przepisz 

Ldx <Charsetl 
Ldy >Charsetl 
Stx Pomoc 

Sty Pomoc+$01 
Ldx <Zestaw 

Ldy >Zestaw 

Stx Pomoc2 

Sty Pomoc2+$01 
Ldx #$03 

Ldy #$00 

L7 

Lda (Pomoc),y 
Sta (Pomoc2),y 
Iny 

Bne L7 

Inc Pomoc+$01 
Inc Pomoc2+$01 
Dex 

Bpi L7 

Lda >Zestaw 

Sta Chbas 

Rts 

Tablica 

Org *+8 

End of File 


W programie głównym przepisy 
wany Jest zestaw znaków z ROM u 
do RAMu (procedura Przepisz) 
Ponadto wektor Pomoc wskazuje 
na zestaw znaków zawarty 


w RAM’ie. Będzie on ustawiany na 
znak, który ma się obracać. Nastę¬ 
pnie uaktywniane Jest przerwanie., 

Timer 2 

Przerwanie Timer’a 2 Jest prze¬ 
rwaniem typu IRQ (Interrupt Requ 
est - żądanie przerwania, nazwą tą 
objęte są wszystkie przerwania ma 
skowalne, czyli takie, które mogą 
nie zostać zrealizowane przez pro¬ 
cesor). Przerwanie to wykonywane 
Jest, jeśli dwubajtowy licznik 
Cdtrnv2 ($21 A) osiągnie wartość 
zero. Licznik ten zmniejsza się 50 
razy na sekundę. Na procedurę 
przerwania wskazuje wektor 
Cdtma2 ($228) 

Tyle na razie o przerwaniu Timer 
2 W przyszłości wrócimy do prze¬ 
rwań i omówimy rejestry kontrolu 

Jąceje. 

Wróćmy do naszego programu 
W procedurze przerwania (etykieta 
Przerw) wywoływane są trzy proce¬ 
dury Procedury 0_prawo i O lewo 
obracają znak wskazywany przez 
wektor Pomoc o 90 stopni w odpo¬ 
wiednim kierunku przy użyciu do 
datkowej tablicy Tablica. Po każ¬ 
dym wywołaniu procedury O prą 
wo I O lewo wykonywana jest pro¬ 
cedura Dodaj, która zwiększa we¬ 
ktor Pomoc o 8 bajtów, tak aby 
wskazywał on na następny znak 
Jeśli skończy się zestaw znaków, 
wektor Pomoc otrzyma adres jego 
początku Procedury O lewo 
i O prawo korzystają z podproce- 
dury Przep2 tworzącej kopię wyglą¬ 
du znaku w pomocniczej tablicy. 

Uważamy, ze zastosowane przez 
nas procedury obrotu znaku są 
najkrótsze, szczególnie wtedy, gdy 
program główny wymieniałby dwa 
rozkazy (ASL na LSR i ROR na 
ROL). Krótsze lub ciekawsze roz¬ 
wiązania tego problemu Jak i za¬ 
wartego w poprzednim artykule 
problemu najkrótszej tęczy pracu¬ 
jącej na przerwaniu Display List 
będą mile widziane i opublikowane 
na łamach TA. 

W następnym artykule przejdzie¬ 
my do GTIA. 


Raf ał Bielecki 
Tomasz Bielak 



Uważam, ze przytoczone tu pro¬ 
cedury obrotu znaku nie są naj 
krótsze, na dowód czego zamiesz¬ 
czam krótsze- 


0_j>rawo 

Ldy 

#7 

LI 

Lda 

(Pomoc),y 


Ldx 

#7 

L2 

Lsr 

e 


Roi 

Dex 

Tablica,x 


Bpi 

Dey 

L2 


Bpi 

LI 


Bmi 

Przep 2 (Jmp) 

o lewo 

Ldy 

#$07 

L3 

Lda 

(Pomoc),y 


Ldx 

#7 

L4 

Asi 

@ 


Ror 

Dex 

Tablica,x 


Bpi 

Dey 

L4 


Bpi 

L3 

Przep 2 

Ldy 

#$07 

L5 

Lda 

Tablica,y 


Sta 

Dey 

(Pomoc),y 


Bpi 

Rts 

L5 


Zastosowałem te same nazwy, 
aby można było wymienić odnośny 
fragment. 

Istnieje teoria, która mówi, że 
KAŻDY program można skrócić, 
nie zdziwię się więc, gdy ktoś nade 

śle Jeszcze krótszą metodę 

Janusz B. Wiśniewski 
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Niedawno wszedłem w posiadanie programu Chaos 
Musie Composer Po przeczytaniu Instrukcji wpadłem 
w zachwyt, który zmalał niemal do zera, gdy okazało 
się, ze CMC odmawia współpracy ze SpartaDOS X. 

Pierwsza niespodzianka spotkała mnie przy próbie 
wczytania programu z oryginalnej dyskietki. DOS nie 
rozpoznał zastosowanego formatu Przyczyną tego zja¬ 
wiska jest brak znacznika DOS-u II. W sektorze $168 
w bajcie 600 powinna znajdować się wartość $02. 
a tymczasem jest tam $00 Przeszkodę tę można oml 
nąć, wykonując kopię zestawu metodą opisaną w in¬ 
strukcji (dołączony tnltlallzer formatuje prawidłowo), 
a następnie przenosząc całość na dyskietkę w formacie 
SpartaDOS. 

Po wykonaniu kopii CMC wczytywał się bez najmniej 
szych problemów, lecz nie chciał zapisywać, ani odczy 
tywać danych z dyskietek, chociaż przy współpracy 
z magnetofonem nic mu* nie przeszkadzało. Po bliż¬ 
szych oględzinach okazało się, ze CMC nigdy nie 
sprawdza, jakiego urządzenia dotyczą operacje trans 
misji danych i zawsze wpisuje do rejestru ICAX2 war 
tość $80, a to jest bezpośrednią przyczyną niemożno 
ści zapisania efektów własnej pracy, jak tez 1 odczyta 
nla czegokolwiek. SpartaDOS X toleruje w tym reje¬ 
strze wartość różną od zera tylko wtedy, gdy w reje¬ 
strze ICAX1 ustawiony jest Bit 1 l/lub Bit 6 (po szcze¬ 
góły odsyłam do Instrukcji), a w każdym Innym wypad 
ku w rejestrze ICAX2 musi być wpisana wartość $00 

Teraz po ominięciu tych trudności wydawać by się 
mogło, ze wszystko jest w porządku, a tymczasem 
CMC nadal odmawiał współpracy. W tym miejscu nale¬ 
ży się pewne wyjaśnienie tym, którzy nigdy nie mieli do 
czynienia ze SpartaDOS X Na dyskietkach w formaclc- 
SpartaDOS można umieścić plik o nazwie 
CONFIG.SYS, w którym ustala się m in„ czy procedury 
systemowe DOS-u mają być umieszczone w pamięci 
głównej, pod systemem operacyjnym albo w dodatko¬ 


wym banku Ten ostatni sposób 
jest najefektywniejszy, ponieważ zo¬ 
stawia najwięcej wolnej pamięci 
jednocześnie nie zajmując tej pod 
ROM-em, Rozwiązanie to ma jed¬ 
nak pewne ograniczenia. Nie można 
umieszczać procedur obsługują¬ 
cych przerwania w obszarze adre¬ 
sowym zajmowanym przez pamięć 
dodatkową ($4000-$7FFF) a jeżeli 
zostaną tam umieszczone, to wekto¬ 
ry, przez które są one wywoływane, 
powinny mleć przywracaną pier¬ 
wotną wartość przed każdym żąda¬ 
niem komunikacji, która ma być 
przeprowadzana przez procedury 
SpartaDOS X, a po jej zakończeniu 
należy je ustawić ponownie 

Załączone listingi służą do utwo¬ 
rzenia nowej wersji programu CMC, 
która prawidłowo działa ze Sparta¬ 
DOS X w każdej konfiguracji W ce¬ 
lu dokonania zmian należy przepi¬ 
sać pierwszy listing 1 dołączyć go do 
PATCHER-a (TA 7/91), w którym 
w liniach 70 1 220 trzeba zamienić wartość 128 na 0, 
Linia 20 powinna mleć postać: 

20 L=FRE(0J-1024:IF L>32767 THEN L=32767 

Teraz trzeba przepisać drugi listing i przy pomocy 
Zgrywusa wygenerować program, który następnie nale¬ 
ży dołączyć do poprawione) wersji CMC 


u 

1000 

REM * 





“V 

1002 

REM 

Lata do CMC - 

listing 1 : 

YX 

1004 

REM 

autor: Artur 

Orlik : 

YY 

1006 

REM 

(c) 1992 Tajemnice ATARI : 

JP 

1008 

REM * 





2P 

1010 

DATA 

00791,192,224 


ZH 

1020 

DATA 

00792,253,252 


XI 

1030 

DATA 

02011,128,248 


DW 

1040 

DATA 

10731,086,176 


XP 

1050 

DATA 

10732,228,071 


EM 

1060 

DATA 

10830,086,195 


XT 

1070 

DATA 

10831,228,071 



1080 

DATA 

11127,086,195 


YL 

1090 

DATA 

11128,228,071 


AL 

1100 

DATA 

08972,054,241 


WI 

1110 

DATA 

08973,100,071 


IJ 

1000 

REM * 



ss 

1002 

REM : 

Lata do CMC - 

listing 2 : 

YX 

1004 

REM : 

autor: Artur 

Orlik 

YY 

1006 

REM : 

(c) 1992 Tajemnice ATARI : 

JP 

1008 

REM * 





DS 

1010 

DATA 

B047FF47AD5403C925F007AD27 

CR 

1020 

DATA 

64C943F005A9008D5B0320CD47 

LI 

1030 

DATA 

2056E420CD476008488A489848 

EA 

1040 

DATA 

ACAE47AEAF47AD24028DAE47AD 

YM 

1050 

DATA 

25028DAF47A907205CE468A868 

VL 

1060 

DATA 

AA682860AD24028DAE47AD2502 

JG 

1070 

DATA 

8DAF474C3664 



Artur Orlik 
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jonymi po zęby patrolami Na szczęście, jak na prawdzl 
wego komandosa przystało. Jest on perfekcyjnie wyszko 
lony. a Jego bron została doskonale dobrana do każdych 
warunków walki Wiele Interesujących przedmiotów mo¬ 
że również znalezc w skrzyniach porzuconych na terenie 
całej bazy - poruszenie joystickiem w doł powoduje po 
kazanie ich zawartości, zaś wciśnięcie fire - zabranie 
przedmiotu 

"Adax" Jest jedną z ładniejszych gier zręcznościowych 

na małe Atarl, jakie widziałam w ciągu kilku ostatnich 
miesięcy. Autor nie ukrywał co prawda, ze Inspirował się 


Akcja gry rozgrywa się na opanowanej przez groźnych 
Obcych planecie, na którą przedostaje się komandos 
zwiadowca Jego zadanie polega na zdobyciu dyskietek 
z tajnymi planami przeciwnika oraz zniszczenie giganty 
cznę) bazy. w której przygotowywana Jest inwazja na Zie¬ 
mię Misja ta wymaga nieprzeciętnych umiejętności po 
nieważ baza rozciąga się na olbrzymim terenie obejmują¬ 
cym port, lotnisko, elektrownię 1 inne dziwne obiekty. Na 
szczęście nasz bohater ma do dyspozycji kolejkę, którą 
może podróżować bez większych przeszkód. Musi on 
jednak nieustannie walczyc ze strażnikami - mutantami, 
krążącymi na wszystkich poziomach bazy oraz z uzbro- 
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dobrze wszystkim znaną "Misją", Jednak udało mu się 
stworzyć naprawdę ciekawą 1 oryginalną grę, w którą 
warto pograć Miłośnicy twardych komputerowych poje¬ 
dynków z pewnością będą usatysfakcjonowani Oprócz 
niszczenia wroga na dystans można także zadawać mu 
ciosy w bezpośrednim starciu, jest to więc gra dla bez¬ 
względnych zawodników 

Autor grafiki niezłe się napracował na ekranie wlelej 
się dzieje, plansze wykonane są bardzo ładnie Z całą 
pewnością nie ma tu podstaw do narzekania na monoto¬ 
nię. 


Uwaga' Ta gra wciąga Gdy ją kupisz, spodziewaj się 
wiciu godzin ślęczenia przy komputerze. Najlepiej przy 
gotuj sobie w zasięgu ręki termos z herbatą 1 turę kana 
pek Zostałeś ostrzezony(a)' 

P S Na prezentowanej powyżej mapie literami zazna 
czono przystanki kolejki Ich rozkład na wyspie można 
zaobserwować na małej mapce w centrum strony 


Basi-. 
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Na temal przerwań napisano już wiele., o zegarach 
POKEY przy okazji efektów dźwiękowych również, ale 
o przerwaniach zegarów POKEY niewiele Zegary PO¬ 
KEY generują przerwanie po dojściu do zera, a że liczą 
z szybkością większą niz liczniki systemowe zastoso¬ 
wanie narzuca się samo - pomiar czasu z dużą dokład¬ 
nością. Parę słów na temat rejestrów sprzętowych. 

• AUDF - rejestr częstotliwości, wartość tu wpisana 
będzie określała stopień podziału zegara bazowego. 

• AUDC - rejestr sterujący natężeniem i zniekształce¬ 
niami dźwięku, nas on nie interesuje. 

• AUDCTL - najważniejszy dla nas rejestr sterujący, 
kolejne bity mają następujące znaczenie: 

Bit 0 - wybór zegara bazowego (0=64kHz, 

1 = 15kHz) 

Bit 1 i 2 - włącza filtry górnoprzepustowe 

Bit 3 włączony scala liczniki 3 i 4 w jeden dzielnik 

16-bitowy 

Bit 4 - jak bit 3, ale dla liczników 112 

Bit 5 - ustawiony przełącza zegar bazowy licznika 

3 na 2 217 MHz 

Bit 6 - przełącza zegar licznika 1 na 2.217 MHz 
Bit 7 - przełącza 17 bitowy rejestr przesuwający na 
rejestr 9-bitowy dla uzyskania dodatkowych sposo¬ 
bów zniekształcania dźwięku, nas nie interesuje. 

Na wstępie należy się pewne wyjaśnienie. Wszystkie 
wartości częstotliwości zegara bazowego sa podane 
z pewnym przybliżeniem Niestety w dostępnej mi lite¬ 
raturze nie odnalazłem dokładnych wartości dla syste¬ 
mu PAL 

Czas na kawałek programu. 

• POMIAR CZASU PRZY POMOCY PRZERWAŃ 

• LICZNIKÓW POKEY 


IRQEN 

EQU 

$D20E 

IRQENS 

EQU 

$0010 

VTIMR1 

EQU 

$0210 

STIMER 

EQU 

$D209 

PORTA 

EQU 

$D300 



ORG 

$0600 


LICZNIK 

DTA 

B($00),B(00) 

;LICZNIK GŁÓWNY 

LICZ_1 

DTA 

B($00» ,B(00) 

;REJESTRY POMIARÓW 


DTA 

B($00),B(00) 

;POŚREDNICH 

STATUS 

DTA 

B( $00) 

;WSK. PRZEPEŁNIENIA 


* OBSŁUGA PRZERWANIA LICZNIKA POKEY 1 

STOPER 

INC 

LICZNIK 

;LICZNIK=LICZNIK+1 


BNE 

STOP 1 



INC 

LICZNIK-! 1 

;PRZENIESIENIE 


BNE 

STOP 1 



LDA 

#$FF 

;PRZEPEŁNIENIE 


STA 

STATUS 


STOP_1 

PLA 




RTI 




* KONIEC PRZERWANIA POKEY 


* USTALENIE PARAMETRÓW PRZERWANIA POKEY 


INIT PLA 

LDA <STOPER 
STA VTIMR1 
LDA >ST0PER 
STA VTIMR1+1 
LDA #%00000000 
STA AUDCTL 
LDA #64 
STA AUDF1 
LDA #$00 
STA AUDC1 
STA STIMER 
RTS 


WYWOŁANIE Z BASICA 
NOWY WEKTOR PRZERWANIA 
LSB 

MSB 

ZEGAR 64KBZ 

PODZIAŁ 64—1000HZ[IMS] 


WPIS WARTOŚCI 


END 


Dwa bajty licznika pozwalają na odmierzenie co naj¬ 
wyżej 64 s. Przepełnienie licznika sygnalizowane jest 

wpisaniem liczby $FF do komórki STATUS Dwa dwu¬ 
bajtowe rejestry pozwalają na zapis wyników pośred¬ 
nich. 

Program start - i nic! Oczywiście trzeba jeszcze w ko¬ 
mórce określającej zezwolenie na przerwanie (1RQEN) 
ustawić odpowiedni bit Ale to później. 

No dobrze, mamy stoper - ale po co ? Zastosowania 
mogą być różne. Poniższy przykład może służyć jako 
inspiracja do własnych poszukiwań. Zbudujmy układ 
czterech fotokomórek, ustawmy na równi pochyłej i juz 
na lekcji fizyki sprawdzamy czy wzory opisujące przy 
spieszenie są prawdziwe. Zostawiając oczywiście mar¬ 
gines błędu na tarcie i tym podobne złośliwości Sche¬ 
mat przykładowego układu pokazany jest na rysunku. 
Szczegółów nie będę opisywał, a kto nie wie jak to zro¬ 
bić, niech się lepiej poradzi bardziej doświadczonego 
kolegi. Dodam tylko, ze diody emitujące bezpieczniej 
będzie zasilać z zewnętrznego źródła ze względu na 
dość (luzy pobor prądu. Do połączenia układu z kom¬ 
puterem wykorzystamy wejście joysticka 1. 

I kolejny fragment programu: 



OPT 

%00i0ii0 

CZAS_STR 

PLA 


;WYWOŁANIE 

Z BASICA 

AUDCTL 

EQU 

$D208 


LDA 

#$00 

;ZEROWANIE 


AUDC1 

EQU 

$D201 


LDX 

#$6 

;LICZNIKÓW, 

REJESTRÓW 

AUDF1 

EQU 

$D200 

ZERUJ 

STA 

LICZNIK,X 

;ORAZ WSK. 

PRZEPEŁNIENIA 
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CZEK 1 


CZEK_3 

AAA 


CZEK 2 


CZEK 4 


DEX 

BPL ZERUJ 

LDA #%00000001 
BIT PORTA 
BNE CZEK_1 
PHA 

LDA IRQENS 
ORA *$01 

STA IRQENS 
STA IRQEN 
LDX #$4 
LDY #$80 
DEY 

BNE AAA 
PLA 
ASL e 
BIT PORTA 
BNE CZEK_2 
DEX 

BMI CZEK_4 

PHA 

SEI 

LDA LICZNIKI-1 
STA LICZ_1,X 
DEX 

LDA LICZNIK 
STA LICZ_1,X 
CLI 

JMP CZEK_3 
LDA IRQENS 
AND #$FE 
STA IRQENS 
STA IRQEN 
RTS 

END 




1 



THEN CLOSE #1:END 


VH 

60 PRINT :PRINT i 


JY 

70 START-USR(1590) 

;CZEKAJ NA 

YL 

80 IF PEEK(STAT)<>0 THEN PRINT "PRZEPE 

;1 FOTOKOMORKE 


LNIENIE”:PRINT :GOTO 50 

; ZAPAMIĘTAJ MASKĘ 

CH 

90 Tl=(PEEK(LICZ+4)+PEEK(LICZ+5) *256)/ 

;ODCZYT IRQ 


1000 

;ZEZW. NA PRZERWANIE 
;TIMER1 

PV 

100 T2=(PEEK(LICZ+2)+PEEK(LICZ+3)*256) 

;START CZAS 


/1000 


MF 

110 T3=(PEEK(LICZ+0)+PEEK(LICZ+1)*256) 

;WSKAŹNIK 


/1000 

; FILTR ANTY-ZAKLOCENIOWY 

PI 

120 PRINT "T1=";T1;" s" 


QP 

130 PRINT "T2=”;T2;” s“ 


RW 

140 PRINT *'T3=";T3; ” s" 

; MASKA W LEWO 

UZ 

150 PRINT :GOTO 50 

; CZEKAJ NA KOLEJNA 

AK 

1000 DATA 0,0,0,0,0,0,0,238,0,6,208,10 

;FOTOKOMORKE 


,238,1,6,208 


ZR 

1010 DATA 5,169,255,141,6,6,104,64,104 

;PRZECHOWAJ MASKĘ 


,169,7,141,16,2,169,6 

;ZAKAZ PRZERWAŃ 

HL 

1020 DATA 141,17,2,169,0,141,8,210,169 

;NA CZAS PRZEPISYWANIA 


,64,141,0,210,169,0,141 

; WARTOŚCI LICZNIKA 

TK 

1030 DATA 1,210,141,9,210,96,104,169,0 

;DO REJESTRÓW POŚREDNICH 


,162,6,157,0,6,202,16 


RU 

1040 DATA 250,169,1,44,0,211,208,251,7 



2,165,16,9,1,133,16,141 


FY 

1050 DATA 14,210,162,4,160,128,136,208 

;LICZNIKI STOP 


,253,104,10,44,0,211,208,251 


TL 

1060 DATA 202,48,19,72,120,173,1,6,157 



,2,6,202,173,0,6,157 


UO 

1070 DATA 2,6,88,76,84,6,165,16,41,254 



,133,16,141,14,210,96 



Teraz trochę komentarza. Pierwsza fotokomórka 
uruchamia stoper, zezwalając na przerwanie TIMER-a 
1. Dwa kolejne sygnały z fotokomórek 2 13 spowodują 
przepisanie wartości licznika do rejestrów pośrednich. 
Sygnał z czwartej fotokomórki zatrzymuje stoper 

Program nie posiada tzw. wyjścia awaryjnego. Będzie 
czekał w nieskończoność na kolejne sygnały Takie 
awaryjne wyjście każdy może sobie dopisać, albo po 
prostu wyłączyć zasilanie układu. 


A teraz przykładowy pragram w BASIC-u. 


AA 

10 FOR 1=1536 TO 1663:READ A:POKE I,A: 
NEXT I 

ZO 

20 LICZ=1536:STAT=1542 

BL 

30 OPEN #1,4,0,"K:" 

KX 

40 INIT=USR{1560) 

LZ 

50 PRINT "S-START";:GET #1,A:IF A<>83 


Na koniec pewna refleksja. Jak Juz było powledzia 
ne, licznik TIMER generuje przerwanie po dojściu do 

zera Więc gdyby ustawić częstotliwość zegara bazowe 
go na 2 217 MHz, przerwania można by wywoływać co 
jeden cykl procesora. Oczywiście wtedy komputer od¬ 
mówi współpracy. Ci. co lubią eksperymenty niech sa¬ 
mi spróbują określić maksymalną częstotliwość takich 
przerwań. Ja tylko dodam, ze juz przy przerwaniach 
co 0 5 ms widać wyraźnie spowolnienie komputera. 

Życzę udanych eksperymentów 1 ostrożności, której 
nigdy nie za mało. 
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Oto kolejna gra zainspirowana nieśmiertelnym Tctrl 
sem. Zadanie polega na ciasnym układaniu spadają 
cych elementów, by wypełniać bez odstępów w pozlo 
mle przestrzeń pomiędzy ścianami "studni". Wypełnto 
ny rząd znika, a lezące nad nim cegiełki osuwają się, 
co przysparza miejsca dla następnych przybyszów 
Brak miejsca dla kolejnego spadającego delikwenta oz 
nacza koniec gry (przegraną). 

Sterowanie przy pomocy joysticka 

• Lewo, Prawo przesuwanie elementu w poziomie 

• Doł - przyspieszenie spadania 

• Góra - zatrzymanie gry dla otarcia czoła (Strzał 
przywraca akcję) 

• Strzał - obrót elementu o 90° w lewo 
Działanie klawiszy kon soli; 

• START - rozpoczęcie gry od nowa 

• SELECT - powrot do planszy tytułowej 

• OPTION wyjście do programu nadrzędnego (DOS) 

-- 

IJ 1000 REM * *-* 

HK 1002 REM : Elementy : 

FH 1004 REM : autor: Jacek Binkul : 

yy 1006 REM : (c) 1992 Tajemnice ATARI : 

JP 1008 REM *-* 

Ey 1010 DATA FFFF0006370670707047100670 
jy 1020 DATA 70707070700741000600000000 
MX 1030 DATA 6A6163656B0062696E6B756C00 
GP 1040 DATA 0000000000001C1C00252C252D 


TC 1050 DATA 252E3439001E1E000000E002E1 
JH 1060 DATA 0200A000A00DA7A5 6A8D0DA2A5 
KJ 1070 DATA A0856A207DA5A202BD0BA79DC4 
LF 1080 DATA 02CA10F7A9008D3002A9068D31 
MT 1090 DATA 02A90085CBA9B085CCA0009891 
EJ 1100 DATA CBC8D0FBE6CCA5CCC9C090F0A2 
WK 1110 DATA 08BDF2A6 9D3 8AFCA10F7A2 6 3A9 
CM 1120 DATA 0D9D41AFCA10F8A202BDFBA69D 
BF 1130 DATA A5AFCA10F7A20DA902201AA3A2 
CK 1140 DATA 22A980201AA3A013A9AA8D65B2 
ZS 1150 DATA 8D7AB2 99AEBF8810FAA23BBD89 
ZR 1160 DATA A69DA406CA10F7AD8402D0FB8D 
VP 1170 DATA F406A9388D3002A9AF8D3102A9 
GZ 1180 DATA 02 8D18A7A9B08D19A7ADF40620 
Eu 1190 DATA 1FA520C3A3AD0AD2CDF406F0F8 
CU 1200 DATA C908B0F4AE0AD2F0FBE007B0F7 
ŁW 1210 DATA 8EF50648201FA520BFA368AEF4 
FX 1220 DATA 068DF4068AA09D8C18A7A0AF8C 
EV 1230 DATA 19A7AEF506201FA520BFA3A902 
PU 1240 DATA 8DC5A1A9058D81A1A000AD1FD0 
BK 1250 DATA C907F0034CF7A1A902F005AD84 
ZR 1260 DATA 02F05EAD7802C90FB053A2048E 
KL 1270 DATA F8A08EF606C907D017AE11A7AC 
AB 1280 DATA 13A720F1A3B03CA9012092A3A9 
FY 1290 DATA 002025A430C1C90BD015AE10A7 
AM 1300 DATA AC11A720F1A3B02120AAA3A901 
IJ 1310 DATA 202 5A430A8C90ED005AE8402 D0 
JO 1320 DATA FBC90DI00AA9018DC5A1A9078D 
DB 1330 DATA 81A1A902D027AD8402D025AD15 
WV 1340 DATA A73 8ED17A7F01C.AE 15A7AC17A7 
MN 1350 DATA 20F1A3B01120C3A3ACF70620B9 
MP 1360 DATA A4A9028D5BA1CE5BA1A0008CF8 
EK 1370 DATA A0844DAE10A7BD18A785CBBD19 
NH 1380 DATA A785CCB1CBD010CACAE002B0EC 
AB 1390 DATA 20C3A3A9282092A3F008EEBCA1 
QL 1400 DATA A9012042A520BFA3A900F002D0 
FA 1410 DATA 5EA514186902C514D0FC4CEBA0 
AM 1420 DATA 4C94A0A9568D3BAFA014CE3CAF 
PT 1430 DATA A2078E04D4203BA5CA10F7EE3C 
QQ 1440 DATA AF88D0EFCE3CAFA003AD1FD0C9 
EA 1450 DATA 07B0F9C906D0034C21A08C17A2 
RZ 1460 DATA C905D0034C17A0C903D00AA9C0 
UT 1470 DATA 856A207DA56C0A00A900D0034C 
LX 1480 DATA F7A0D0D1A2062068A5A9008DBC 
PZ 1490 DATA A1A213BD66B2D0A0CA10F8A926 
ED 1500 DATA 85CBA9C085CCA2FFA013A5CB38 
MY 1510 DATA E9A0B002C6CC85CBE8E015D003 
NT 1520 DATA 4CCDA1B1CBF0E78810F9E00BB0 
ZE 1530 DATA 2586CDA90B38E5CD0A0A85CD69 
KM 1540 DATA 3F85CFA92885CEA9A685D0A9B8 
JR 1550 DATA 85D1A9088D0EA78DDCA2D01EA5 
BD 1560 DATA CB85D0A5CC85D186CEA915E5CE 
NN 1570 DATA 0A0A85CE691785CFA9048D0EA7 
NK 1580 DATA 8DDCA2A2148ED4A2AD0BD4C5CF 
XC 1590 DATA D0F6CEFF06A209A0028D0AD4AD 
WX 1600 DATA FF069916D08810F7CAD0EFA002 
SE 1610 DATA 8C0AD4B9C4029916D08810F720 
RW 1620 DATA 3BA5A201CAD0CA203BA5A900C9 
DH 1630 DATA 08D015A5CB8D10A5A5CC8D11A5 
IR 1640 DATA 8D14A5A6CD20F5A4CE0EA7A5D0 
OD 1650 DATA 8D10A5A5D18D11A58D14A5A6CE 
FX 1660 DATA 20F5A4CE0EA7D0CBA9032042A5 
DI 1670 DATA A20C2068A54C29A28E2BA38D2D 
UN 1680 DATA A3A95085CBA9B085CCA263A00A 
IT 1690 DATA A90291CB2019A4CAD0F660A002 
RC 1700 DATA 85CEA90885CDAD18A7 85CBAD19 
NY 1710 DATA A785CCA5CE0A85CE90328A48C9 
QY 1720 DATA 069012A5CB1869A09002E6CC85 
LW 1730 DATA CB8A38E905AAD0EA65CB9002E6 
IA 1740 DATA CCAEFD069D18A7A5CCE8E89D17 
BM 1750 DATA A78EFD0668AAE6CFE888D0B9A0 
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GJ 1760 DATA 02SA186903AAC6CDD0AE608D9C 
GP 1770 DATA A3A228BD16A71869289003FE17 
ZW 1780 DATA A79D16A7CACAD0EE60A228BD16 
ID 1790 DATA A738E901B003DE17A79D16A7CA 
YE 1800 DATA CAD0EE60A902D002A9008DDBA3 
W 1810 DATA AE13A7200EA48EE8A3A078AEFA 
AG 1820 DATA 0638BDD9A6B002A90091CBCA98 
LU 1830 DATA E928A810F0A201E8E8EC15A790 
VI 1840 DATA DB608C07A4200EA4A078B1CBD0 
ZF 1850 DATA 0F9838E928A810F5E8E8E00590 
HF 1860 DATA EA18603860BD1AA785CBBD1BA7 
EZ 1870 DATA 85CC60A5CB1869289002E6CC85 
TE 1880 DATA CB608D2FA4CEF606100160A900 
JW 1890 DATA D049ACF806AE10A7A90485CD20 
AM 1900 DATA 0EA4B1D08D4EA486CF8C6DA4A9 
CJ 1910 DATA 0285CEA202A000B1CB4A91CBC8 
LO 1920 DATA B1CB6A91CBCAD0F7C6CED0EA20 
HS 1930 DATA 19A4C6CDD0DFA6CFA001C8E8E8 
EU 1940 DATA EC11A790C2203BA5D0ADAE10A7 
1950 DATA ACF806200EA48EAEA4A90485CE 
IV 1960 DATA A202B1D084CDA8C8B1CB0A91CB 
1970 DATA 88B1CB2A91CB88D0F8A4CDCAD0 
MS 1980 DATA E72019A4C6CED0DEA201C8E8E8 
SV 1990 DATA EC11A790CAB0BDA2028EFD06A2 
VC 2000 DATA 0086CFBDD1A68EF906AA8CD2A4 
KC 2010 DATA B1D02037A3A001C8A5CFAEF906 
QI 2020 DATA 9D0FA7E8E00990E18CF806C8C8 
TV 2030 DATA C8B1D08DF706A2081E0FA7CA10 
CS 2040 DATA FA60AD10A538E928B006CE11A5 
HJ 2050 DATA CE14A58D10A58D13A586CFA013 
LQ 2060 DATA A23BB900069D0006CA8810F6A6 
IV 2070 DATA CFCA10D7600AA8B979A685D0B9 
EB 2080 DATA 7AA685D18A0A0A8DFA06A9008D 
JN 2090 DATA F706A820B9A460A514C514F0FC 
AT 2100 DATA 60A204187DB206C91A9002E90A 
HV 2110 DATA 9DB2069004CAFEB206BDB206C9 
KO 2120 DATA 1AB00160A9109DB206CAD0ED60 
NE 2130 DATA A9EA8D01D2CA203BA5203BA5BD 
ZK 2140 DATA C5A68D00D2D0F160A209BDFEA6 
IW 2150 DATA E0FFB0039D5203CA10F3A21020 
UA 2160 DATA 56E4A90C8D5203A2102056E460 
XD 2170 DATA 0908191104042E000001030100 
WR 2180 DATA 0C08080004040C11000300000D 
TR 2190 DATA 0100151500002A080801010100 
JG 2200 DATA 0C00181400042801000102000D 
QC 2210 DATA 0900090500040A00080201001A 
UV 2220 DATA 0108050104000E100002010027 
CX 2230 DATA 0408141004002C080001020000 
OU 2240 DATA 04000404000008000001000000 
JR 2250 DATA 0C002814001428000002020000 
ZY 2260 DATA 0C08181004042C01000103000D 
VE 2270 DATA 0900191500042A00080102011A 
GF 2280 DATA 0908090104040E100003010027 
UR 2290 DATA 01081511B4002E080001020100 
ZN 2300 DATA 0900292500140A02080102010D 
UZ 2310 DATA 0308060104010E280002020000 
QT 2320 DATA 0902090401040B12000202000D 
NF 2330 DATA 06001A16000528010201020100 
AS 2340 DATA 9CA5A9A5C3A5F7A504A611A645 
MD 2350 DATA A65FA6006E657S740000007363 
NK 2360 DATA 6F72651A001010101000000000 
ZP 2370 DATA 00000000000000000000000000 
OP 2380 DATA 00000000736F7272790C697400 
DP 2390 DATA 6973006F766572000101010078 
AN 2400 DATA 5F50473C006B7F8FA1D7070901 
CN 2410 DATA 030401030204557D7D55FFD7D7 
MC 2420 DATA FFFFEBEBFFAABEBEAA55696955 
ZQ 2430 DATA AA9696AA46A40646B8064D00B0 
KB 2440 DATA 4138AF03FF08A7FFFF04040C00 
NW 2450 DATA 533A9B28CA94 


5 tiaO* 



Arkadiusz Kaczmarek z Bytomia pozazdrościł fir¬ 
mie Lucasfllm pięknych czołówek. Okazuje się, że nie 

jesl trudne wykonanie wielce urodziwych liter 

- 

HH 1 DIM N$(10),Q(9):INPUT N$:GRAPHICS 0: 

? N$:FOR A=0 TO 9 :Q( A)=PEEK( 40002+A) :N 
EXT A 

OY 2 GRAPHICS 9:FOR A=0 TO 9:V=A*8:S=5734 
4 +Q(A)*8:FOR B=S+0 TO S+7:X=PEEK(B):K= 

(B—S)*2 

TN 3 FOR 1=0 TO 7:D=X>=12 8:IF D THEN M=V+ 
I:Y=(B-S)*6+50-1:FOR L=0 TO 5:COLOR 15 
-(K+(L>2)):PLOT M,L+Y:NEXT L 

IT 4 X=(X-128*D)*2:NEXT I:NEXT B:NEXT A:P 
OKE 764,255 

PC 5 IF PEEK(764)=255 THEN 5 



Efekt spadających kulek podobny do tego. Jaki znamy 
z gry "Saper' nadesłał Rafał Sowa z Dąbrowy Górniczej: 


PI 1 DIM A$( 49 ): A$="001110001331101322311 
1322311113311101111100011100":POKE 106 
,144:GRAPHICS 7:FOR 1=1 TO 11:READ X,Y 
TH 2 POKE X,Y:NEXT I:FOR 1=40448 TO 40831 
.‘POKE 1,255:NEXT I 

EB 3 FOR X=0 TO 152 STEP 8 : RE AD Y:FOR 1=0 
TO 6:POSITION X,Y+I:? #6;A$(1*7+1,1*7 
+7):NEXT I:NEXT X:POKE 559,42:X=96 
X0 4 X=X+6:X=X-40*(X>136): POKE 32678,X:FO 
R 1=0 TO 50:NEXT I:GOTO 4:DATA 559,0,5 
4279,156,623,1,53256,3,53257,3 
FA 5 DATA 53248,80,53249,144,53277,2,708, 
21,709,31,710,26,0,56,67,13,52,73,27,5 
5,71,42,62,72,59,73,73,73,68,73,63,64 


Laureaci otrzymują tradycyjnie po 100000 zł Czeka 
my na następne dzieła 
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Krystian Tomczyk z Krapkowic 


Kupiłem ostatnio w Opolu na ulicy Kołłątaja 
w sklepie #TRACK # programy "Automat perkusyjny " 
i "Chaos musie composer". Zęby było taniej poszed¬ 
łem z własnymi dyskietkami bo wiedziałem, ze moż¬ 
na sobie zazyczyć skopiowania programów w tej 
firmie. I nie pomyliłem się. Programy nagrali ml na 
moje dyskietki tylko... No właśnie i tu zaczyna się 
mój problem. Na Kołłątaja w ogolę nie mieli instru 
kcji do programów, a na Reymonta powiedzieli, ze 
instrukcje są w komplecie z programem i musiałbym 
u nich program kupić zęby mleć instrukcję. Wycho¬ 
dzi z tego, ze programy, które kupiłem u legalnego 
dystrybutora teraz nie różnią się niczym od nlelegal 
nych kopii. Automat perkusyjny jest w wersji kaseto¬ 
wej. Uważam, ze jest to lekceważenie klienta, 
a może nawet zwykłe piractwo Legalny dystrybutor 
oprogramowania powinien chyba wiedzieć Jak to 
jest z kopiowaniem. Jeżeli kopia wykonana u nich 
jest legalna to dlaczego bez instrukcji, a Jeżeli niele¬ 
galna to co to za " legalny" dystrybutor. 


Przykro to stwierdzić, ale w sytuacji, kiedy nie ma jeszcze 
praw autorskich, dotyczących oprogramowania, żyjemy 
w raju dla piratów. Firma #TRACK# nie jest Jedyną, stosu¬ 
jącą praktyki opisane w liście Wydawałoby się, ze ludzie, 
posiadający dwa duże sklepy w Opolu nie będą znlzać się 
do pirackich praktyk - jest Jednak Inaczej Po zakupieniu 
w L.K. AVALON próbne) partii programów, właściciele 
#TRA€K# nie odpowiadali na ponawiane przez Laborato¬ 
rium oferty współpracy, teraz Juz wiemy dlaczego.. Pozosta 
je jedynie mieć nadzieję, ze sytuacja się zmieni 1 właściciele 
#TRACK# zaniechają swojego pirackiego procederu, a to 
przykre zdarzenie można będzie puścić w niepamięć. 

Wszystkim nabywcom programów L.K AVALON do¬ 
radzam, aby przy zakupie kaset i dyskietek żądali 
w sklepie instrukcji do naszych produktów. W przy¬ 
padku, gdy sprzedawcy nie mogą zapewnić instrukcji, 
lub proponują nagranie programów na własny nośnik 
- nie kupujcie u nich' Lepiej dokonać zakupu za po¬ 
średnictwem poczty bezpośrednio w Laboratorium, wy 
starczy do nas napisać na adres podany na ostatniej 
stronie TA 1 zaznaczyć w liście zamawiane programy 
i nośnik, na Jakim mają być nagrane Terminy realiza¬ 
cji są bardzo krótkie, zaś nabywcy otrzymują w kom 
plecie wyczerpujące instrukcje użytkowania naszych 
wyrobów Nie wspierajmy piratów, chyba lepiej wspo¬ 
magać autorów ciekawych programów! 

prezes L.K. AVALON 
Mirosław Limlnowicz 


Napisało do nas STUDIO KOMPUTEROWE 
WIZARDS 

Szanowna Redakcjo!!! 

Czujemy się zbulwersowani oszczerstwami Pana 
Piotra Millera zawartymi w numerze 5/92. Oświad¬ 
czamy, ze gra Professional Klllers 2 jest napisana od 
początku do końca przez nas (na potwierdzenie na¬ 
szych słów wysyłamy Redakcji kopię naszego pro¬ 
gramu). Z programu Pana Millera zaczerpnęliśmy 
Jedynie pomysł i nazwę (jest to często praktykowane 
np. OPERATION BLOOD znakomicie naśladuje OPE- 
RATION WOLF). PK2 stanowi niejako kontynuację 
PK1, lecz Jest całkowicie nową grą. Pisząc o niepeł¬ 
nej wersji gry krążącej na giełdach mieliśmy na my¬ 
śli NASZ nieskończony program (a nie Pana Millera). 

Nazwanie PK2 " kaleką " wersją jakiegoś programu 
bez możliwości porównania obu (z listu wnosimy, ze 
autor nigdy nie widział naszego programu) to zwyk¬ 
ła ignorancja. Natomiast nazwanie nas " złodziejami " 
to Juz oszczerstwo, za które żądamy publicznych 
przeprosin. 

Zwracamy się z prośbą do Redakcji o przesłanie nam 
adresu Pana Millera w celu dokładniejszego wyjaśnie¬ 
nia całej sprawy. 


Serdecznie współczuję STUDIU KOMPUTEROWE¬ 
MU "WIZARDS”. ze zostało nazwane "złodziejami" w sy¬ 
tuacji, gdy nie. ukradło całego programu, a tylko po¬ 
mysł 1 tytuł Jednak tłumaczenie, ze Jest to często pra¬ 
ktykowane, zupełnie do mnie nie trafia Jest to może 
powszechna praktyka w kółku podwórkowych "hacke¬ 
rów", lecz nie w cywilizowanym śwlecie Przywłaszcza¬ 
jąc sobie cudzy pomysł, mogło się STUDIO spodziewać 
takiej reakcji jego autora. 

Z niechlujnie wykonanej ulotki (dołączonej do gry) 
dowiadujemy się, ze WIZARDS jest "rodzajem klubu 
zrzeszającego miłośników programowania kompute¬ 
rów ATARI" Pod listem widnieje nieczytelny zakrętas 
Nie otrzymaliśmy więc listu od osoby, lecz od bliżej nie¬ 
określonej społeczności 

Korzystając z okazji obejrzałem sobie przedmiot sporu. 

Gra jest monotonna, nleśmieszna i nieciekawa. Jest to 
gra wyłącznie, tekstowa (bez obrazków), w dodatku nie 
pozwalająca na formułowanie własnych poleceń, lecz tyl¬ 
ko wybór spośród ściśle określonych (niewielu) warian¬ 
tów Na domiar łego teksty są bardzo niestarannie zre¬ 
dagowane roi się w nich od różnego typu błędów (w tym 
także ortograficznych). Dla tych, którzy chcieliby wyrobić 
sobie pogląd na styl wypowiedzi w PK2, przytoczę dwie 
próbki z ekranowej instrukcji: 

• Zająłeś się swoim hobby-majsterkowanlem 
1 wnalazłeś wehikuł czasu !. 

• Niektórych wydarzeń nie sposób przewl- d 
zleć. 

Adresu p. Millera nie możemy udostępnić, o ile on 
sam nie wyrazi takiego życzenia. 

Janusz B Wiśniewski 
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W numerze 2 Tajemnic Atari ogłosiłem mały konkurs 
na zapis pewnego wyrażenia w języku FORTH. Ponie¬ 
waż konkurs został juz rozstrzygnięty, jestem winien 
czytelnikom przedstawienie zwycięzcy. Został nim 
Grzegorz Wysocki z Warszawy Prawidłowy zapis powi¬ 
nien wyglądać następująco: 

23*1 + 12 + 23+*+. I:l3i*l.l.’l 

Gratuluję wygranej i dziękuję czytelnikom za liczny 
udział w konkursie W niedługim czasie zajmiemy się 
tworzeniem nowych słów w języku FORTH Mam nad 
zieję, ze wielu czytelników przedstawi swoje własne 
rozwiązania Aby tego dokonać należy dołączyć do po¬ 
siadanej wersji Extended fig FORTH, programy zamie¬ 
szczone w 6/7 i 8 numerze Tajemnic Atari. 

Niestety, w zamieszczonym wcześniej listingu edytora 
wprowadzania jakaś tajemna siła usunęła dwa słowa, 
co uniemożliwia uruchomienie tego programu Słowo 
K0 zadeklarowane wewnątrz edytora powinno wyglą 
dać następująco: 

: K0 1 *K +! C@ *K @ * DUP EN +! + 1024 

MOD ; 

Dla właścicieli magnetofonów zmieniamy ostatnią de¬ 
klarację; 

: EDW-COMP AD0 0 WARNING ! BEGIN EL 1024 
+ CD § UNTIL DROP ; fHlll.l.j 

Po wprowadzeniu (kompilacji) całego edytora musi¬ 
my wpisać jeszcze następującą sekwencję 

71 ' El 6 - Cl I;13H1;1?I 

Także w zamieszczonym fragmencie próbnym zmie¬ 
niamy linię z deklaracją słowa zegar@ : 

0401 : ZEGAR0 20 C@ 19 C@ 256 * + ; 

Za powstałe błędy przepraszam wszystkich wielbicie¬ 
li FORTHa 


| 


ASEMBLER, ciąg dalszy 

W tym odcinku będziemy w dalszym ciągu poznawać 
możliwości asemblera FORTHa, Przypominam, ze 11 
sting tego programu został zamieszczony w poprze¬ 
dnim numerze Tajemnic Atari. Asembler FORTHa zaj¬ 
muje około 1 5 kB pamięci, a mimo to w połączeniu ze 
słowami FORTHa daje programiście duże możliwości 
działania 

Wszystkie asemblery procesora 6502 mają w swoim 
zestawie instrukcje skokow warunkowych takich jak 
BCC BCS, BNE, BEQ. BPL. BMI Nasz asembler nie 
posiada takich słów w swoim zestawie. W jaki więc 
sposob wykonać skoki warunkowe, będące postawą 
programowania? 

Odgałęzienia 

Otrzymujemy do dyspozycji struktury zapożyczone 
z języków wyższego rzędu. 

Pierwsza z nich to. 

IF, _ELSE, _ THEN, 

Każde z prezentowanych słów ma na końcu nazwy 
przecinek, aby nie zostało pomylone przez kompilator ze 
słowami FORTHa o podobnej nazwie. Kropkami zostały 
oznaczone miejsca, w których możemy umieścić dowolne 
rozkazy asemblera. Słowo IF. (podobnie jak w języku 
FORTH) sprawdza warunek i jeżeli jest on spełniony wy 
konywane są rozkazy znajdujące się między IF, a ELSE, 
W przeciwnym wypadku między ELSE, a THEN . W języ¬ 
ku FORTH sprawa była prosta, gdyż IF, pobierało znacz¬ 
nik ze szczytu stosu. Co jednak ma sprawdzać słowo IF. 
w asemblerze'- 1 Przed zapisem tego słowa należy podać je¬ 
den z następujących symboli 

CS >= 0= 0< 

Symbol CS oraz >= sprawdza znacznik przeniesienia C. 
Gdy jest on ustawiony oznacza to prawdę, gdy nie - fałsz 
Dziwić może występowanie symbolu >= oznaczającego 
sprawdzanie znacznika C Użycie go po rozkazie porów 
nania. np CMP. znacznie polepsza czytelność zapisu. Ko¬ 
lejnym symbolem jest 0 = i oznacza sprawdzanie znaczni¬ 
ka Z czyli zera Słowo IF, odczyta prawdę, gdy wynik 
z działania ostatniego rozkazu wyniósł 0, Ostatnim sym¬ 
bolem jest 0< i oznacza sprawdzanie znacznika N, czyli 
wyniku ujemnego Słowo IF. odczyta prawdę, gdy wynik 
ostatniej operacji przybrał wartość ujemną. 

Po tych rozważaniach teoretycznych przejdźmy do 
praktyki Wcześniej jednak usuńmy lewy margines, 
wpisując 0 82 C! CHDEU , a posiadacze magnetofo¬ 
nów obowiązkowo 0 WARNING ! UH 

Przykład 

0 VARIABLE WA l;131H:l?l 

CODĘ ZMW WA LDA, 100 # CMP, >= IF, WA DEC, 
ELSE, WA INC, THEN, NEXT JMP, C; 1:13111:1,t 

Nasze słowo zmw będzie działało na zmiennej WA. Co 
ono wykonuje"? Wprowadźmy do zmiennej liczbę 10: 

10 wa ! OHM 
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i wykonajmy 

Z MW (RE) oraz WA ? (RE) li?™ 

Widzimy, że słowo zmw (napisane w asemblerze) 
zwiększyło zmienną o 1 Wykonajmy teraz następującą 
sekwencję: 

150 wa i nim 

zmw mm 

wa ? nrnuiffl 

Tym razem wartość zmiennej została zmniejszona 

o 1 

Analizując tekst źródłowy słowa ZMW łatwo zuwazyć, 
że rozkaz WA DEC, będzie wykonany tylko wtedy, gdy 
wartość zmiennej WA jest większa lub równa 100 
W przeciwnym wypadku wykonany będzie rozkaz 
WA INC, czyli zwiększenie wartości zmiennej o 1 In 
strukcja porównania (100 # CMP,) jest konieczna, 
gdyż wpływa ona na odpowiednie ustawienie znacznika 
C określonego przez symbol >= dla słowa IF, W asemb¬ 
lerze FORTHa występuje także symbol NOT Możemy 
go używać tylko w połączeniu z innym wcześniej pozna¬ 
nym symbolem. Przykład: 

0= NOT IF, ... THEN, 

Rozkazy znajdujące się między IF, a THEN, będą wyko¬ 
nane tylko wtedy, gdy znacznik zera Z nie będzie ustawio¬ 
ny Oznacza to, że symbol NOT neguje wartość logiczną 
poprzedniego symbolu Spróbujmy sprawdzić działanie 
NOT i utworzyć słowo działające odwrotnie niz ZMW 

0 VARIABLE WA I.HHItKI 

CODĘ ZM< WA LDA, 100 # CMP, >= NOT IF, WA 
DEC, ELSE, WA INC, THEN, NEXT JMP, C; iffl 

Widzimy, ze wszystko jest takie samo, lecz NOT zmieni¬ 
ło wartość logiczną symbolu >= na przeciwną Sprawdze¬ 
nie działania tego słowa pozostawiam czytelnikom. 

UWAGA symbolu NOT należy używać zawsze za in¬ 
nym symbolem logicznym, nigdy odwrotnie 

Symbole logiczne występujące przed IF, nie zostaną 
skompilowane oddzielnie, informują one jedynie kom¬ 
pilator jaki skok warunkowy (BNE, BEQ itp ) znajdzie 
się na miejscu słowa IF. po kompilacji 

Kompilacją słów napisanych przez nas w asemblerze 
zajmuje się standardowy kompilator FORTHa Pro¬ 
gram nazwany przez nas asemblerem to jedynie zestaw 
słów informujących kompilator FORTHa w jaki sposób 

ma tego dokonać. 

Widzimy więc. że można by względnie łatwo stworzyć 
zestaw słów umożliwiających kompilację programu 
w PASCALu iub C Ambitny programista może się po¬ 
kusie o stworzenie kompilatora swojego własnego Języ 
ka Realizacja tego zadania w języku FORTH. byłaby 
o wiele prostsza od podobnego przedsięwzięcia 
w asemblerze Niestety, czas kompilacji programu był 
by zawsze kilkakrotnie dłuższy 

Powroemy jednak do naszego asemblera 


PĘTLE 

Poznaliśmy odgałęzienia warunkowe jak jednak zre¬ 
alizować pętlę, gdy nie mamy bezpośredniego dostępu 
do skokow warunkowych. Jak w przypadku odgałęzie¬ 
nia, tak i tu mamy dostęp do struktury zaczerpniętej 
z języków wyższego rzędu. Aby zbudować pętlę, należy 
użyć następującej sekwenc ji: 

BEGIN, ... UNTIL, 

Także w tym przypadku słowo rozpoczynające 1 koń¬ 
czące pętlę ma w nazwie przecinek. W miejscu kropek 
mogą występować dowolne instrukcje asemblera. Pętla 
będzie wykonywana tak długo, aż słowo UNTIL. odczy 
ta wartość "prawda 1 z odpowiedniego wskaźnika 
C, Z lub N Aby określić wskaźnik podający znacznik 
logiczny dla UNTIL, należy użyć przed tym słowem je¬ 
den z poznanych wcześniej symboli: CS >= 0= lub 0< 
Zasada postępowania jest identyczna, jak w przypad¬ 
ku odgałęzienia warunkowego, lecz tym razem prawda 
spowoduje opuszczenie wnętrza pętli Także w tym 
przypadku można zanegować wartość logiczną symbo¬ 
lu przez NOT Przykład 

CODĘ C$ 119 # LDY, 4 # LDA, BEGIN, 88 )Y 
STA, DEY, 0< UNTIL, NEXT JMP, c ; mum 

Sprawdźmy działanie naszego słowa: 

c$ mro 

Widzimy, Ze słowo to wypełniło w mgnieniu oka trzy 
pierwsze linie ekranu znakiem $. 

W deklaracji słowa symbol 0 < występuje bezpośred¬ 
nio po słowie DEY,, brak jest instrukcji porównania 
cpy , Nie jest ona Jednak potrzebna, gdyż rozkaz DEY, 
oddzlaływuje bezpośrednio na znacznik N, dając y war¬ 
tość logiczną dla słowa UNTIL,. 

Istnienie elementów strukturalnych w asemblerze wpły¬ 
wa korzystnie na czytelność programu. Programista zmu¬ 
szony zostaje do zachowania większego porządku Nasz 
asembler posiada więc cechy języka edukacyjnego, wpły¬ 
wającego korzystnie na formę rozwiązania algorytmów 
przez początkujących adeptów programowania. Mimo 
swej prostoty jest językiem pozwalającym rozwiązywać 
także bardzo skomplikowane zadania. 

PODPROGRAMY 

Program pisany w asemblerze FORTHa może składać 
się z podprogramów juz wcześniej skompilowanych Mo¬ 
żliwe Jest zatem budowanie programu z gotowych kloc¬ 
ków, co jest cechą wszystkich języków strukturalnych 
Do asemblera FORTHa dodałem słowo MAC , umożliwia 
ono wywołanie gotowego podprogramu przez podanie je¬ 
go nazwy w odpowiednim miejscu tworzonego słowa Ja¬ 
ko przykład wpiszmy do komputera: 

0 VARIABLE WA hlaiHTl 

CODĘ WA+ CLC, WA ADC, CS IF, WA 1+ INC, 

THEN, WA STA, RTS, C; lii™ 

Widzimy, że tym razem przed słowem C, (kończącym 
deklarację) występuje rozkaz RTS, a nie NEXT JMP, 
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mL, 


Zmiana ta jest konieczna, gdyż nasze słowo będziemy 
wywoływać z asemblera, a nie z FORTHa, 

Uwaga, wywołanie tak zadeklarowanego słowa z ję¬ 
zyka FORTH, spowoduje zawieszenie komputera, gdyż 
brak jest w nim skoku powrotnego (NEXT JMP, ). Co 
robi nasz podprogram? Jak łatwo zauważyć zwiększa 
on zmienną WA o wartość znajdującą się w akumulato¬ 
rze. Jako elementu przekazującego parametr wejścio¬ 
wy, używać będziemy więc akumulatora. 

Piszemy dalej: 


Tym razem zadeklarowaliśmy słowo, które będzie 
wywoływane z języka FORTH, dlatego tez kończy się 
ono skokiem NEXT JMP , Wewnątrz deklaracji widzimy 
niespotykany w asemblerze zapis - MAC wa+ , który 
jest wywołaniem podprogramu o nazwie wa+. 

Wydaje się, źe prościej byłoby uzyc wywołania podpro¬ 
gramu pisząc WA+ JSR, Nie można jednak tego zrobić 
w takiej formie, gdyż słowo WA+ jest słowem FORTHa 
i podanie jego nazwy (wspominałem o tym wcześniej) 
spowoduje jego wykonanie podczas kompilacji. 



Gra, którą prezentujemy poniżej pochodzi w prosu i 
linii od "Pac Mana", znanego chyba wszystkim uzyi 
kownikom komputerów, niezależnie od tego, jakiego ty 
pu maszynę posiadają. Każdy z nas zetknął się kiedyś 
z sympatyczną piłeczką, uciekającą przed duszkami 
w skomplikowanych labiryntach i zjadającą porozrzu 
cane w nich kropki 

Właściwie nie wiadomo dokładnie kto pierwszy wy 
myślił "Pac Mana", ani dla jakiego komputera napisa 
no tę grę najpierw Przypuszczam, ze pomysł powstał 
w firmie ATARI w zamierzchłych czasach, kiedy prodn 
kowano tam głownie proste gry telewizyjne Jeśli ktoś 
z Was posiada dokładniejsze informacje na temat ro 
dowodu "Pac Mana”, to prosimy o kontakt z redakcja 
Na pewno opublikujemy takie wieści, wzbogacając tym 
samym nową dziedzinę wiedzy - "Pac Manologię". 

Opis klawiszy. 

• SHIFT służy do rozpoczęcia gry, 

• służą do przemieszczania "Pac-Mana'; 

• ESC służy do zakończenia gry 1 przejścia do programu 
nadrzędnego (DOS, COS itp ) 

Można tez pogrywać przy pomocy joysticka 

Aby otrzymać samodzielną grę, zdatną do urucho¬ 
mienia przy użyciu DOS-u lub COS-u, należy się po 
służyć Zgrywusem+ z TA 2/92 lub Mini-Zgrywusem 

z TA 3/92. 



IJ 

1000 REM *-* 


QF 

1002 REM : Zjadacz : 


xu 

1004 REM : autor: Krzysztof Bar : 


YY 

1006 REM : (c) 1992 Tajemnice ATARI : 


JP 

1008 REM *-* 


CY 

1010 DATA ffff0090ca99207795a200a0e0 


RE 

1020 DATA 86b084bla200a08c86b284b3a2 


ZN 

1030 DATA 03a000blb091b2c8d0f9e6ble6 


AO 

1040 DATA b3cal0f2a200a08c86b084bla2 


YS 

1050 DATA 77a07fbd4b9891b088cal0f7ae 


XT 

1060 DATA f402a08c8ed0998cf402aec502 


cv 

1070 DATA acc6028ecd998cce99a2cda000 


XV 

1080 DATA 8ec5028cc602aec802a0008ecf 


UP 

1090 DATA 998cc802ae2f02a0218edl998c 


YA 

1100 DATA 2f02ae3002ac31028ecb998ccc 


KV 

1110 DATA 99a2df a09 6 8e3002 8c3102aed9 


GB 

1120 DATA 02acda028ef9998cfa99a9088d 


DD 

1130 DATA d9028dda02207795209e95a200 


GS 

1140 DATA a08a86b084bla9dla0009Ib0a9 


OL 

1150 DATA d2c891b0c01fd0f9a9c591b020 


RD 

1160 DATA 8295a20da9fca0009Ib0a01f91 


WD 

1170 DATA b0208295cal0f0a9c39Ib0a9d2 


SS 

1180 DATA 8891b0c000d0f9a9da91b0a284 


FC 

1190 DATA a08a86b084bla286a09786b284 


CM 

1200 DATA b3a207a017blb291b08810f920 


BF 

1210 DATA 8295a5b218691885b2a5b36900 


LV 

1220 DATA 85b3cal0e4a9648df799a514c5 


VZ 

1230 DATA 14f0fcadf799f005cef799101a 


IW 

1240 DATA adlfd02901f026ad0fd22908f0 


TD 

1250 DATA lfad8402f01aad8502f015854d 

_ 

XG 

1260 DATA adfC02c9fff0cfa2ff8efc02c9 
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La 


taj 


YX 

1270 DATA Icd0c64c9e96a9908d31978d51 

BM 

1280 DATA 97a004993c978810faa9958d32 

od 

1290 DATA 97a9918d5297a9058dd299a900 

ii 

1300 DATA 8dda99a90a8dec998df19920b7 

OM 

1310 DATA 95a2ela08a8ed5998cd6998ed3 

VM 

1320 DATA 998cd499a98b85b0a207a003b9 

SP 

1330 DATA fe969ddb999de39988c000d002 

IR 

1340 DATA C6b0a5b0ca9ddd999de599cal0 

YA 

1350 DATA e4a9088dd899207795a9008dd9 

MB 

1360 DATA 998ddb998dd7998df899a00399 

AO 

1370 DATA ed9999f3998810f72901854da5 

PC 

1380 DATA 14c514f0fcadfc02c9fff0228d 

BL 

1390 DATA fb99a2ff8efc02c91cd0034c9e 

VC 

1400 DATA 96c936d0034c9b90c921d008ad 

ZA 

1410 DATA f89949018df899adf899f00620 

FO 

1420 DATA 77954cd691addb99f038c901f0 

FE 

1430 DATA 12a22d8e01d2290f09038d00d2 

MO 

1440 DATA cedb994cd691adec99c907f003 

KH 

1450 DATA ceec99ee5297ad5297c99ad008 

W 

1460 DATA a9908d5297ee5197eeda994c7e 

GV 

1470 DATA 91add799d0034cd992c901f02c 

GM 

1480 DATA ced799a98038edd7998d00d2a9 

IU 

1490 DATA ad8d01d2add799290c4a4al869 

YY 

1500 DATA 07aed599acd69986b084bla000 

EO 

1510 DATA 91b04cd691207795add299d003 

DQ 

1520 DATA 4c9b90ced299ce3297ad3297c9 

XW 

1530 DATA 8fd008a9998d3297ce3197a206 

OS 

1540 DATA 8a4aa8b9ed9985b4bde49985b0 

QP 

1550 DATA bde59985bla000a5b491b0caca 

NS 

1560 DATA 10e4add59985b0add69985bla9 

EX 

1570 DATA 00a891b04c8191aed599acd699 

QZ 

1580 DATA 86b084blaed399acd49986b284 

DY 

1590 DATA b3a0009891b0blb2f00a20fd95 

UM 

1600 DATA a9038dd999a000add89991b2a5 

WR 

1610 DATA b28dd599a5b38dd699add999f0 

xs 

1620 DATA Iac903f009c901d00f207795d0 

WN 

1630 DATA 0aa97da2ad8d00d28e01d2ced9 

WT 

1640 DATA 99a200a08a86b084bla20fa01f 

BH 

1650 DATA blb0c906f01d8810f7208295ca 

YU 

1660 DATA 10efa003b9ed99c906f00b8810 

WY 

1670 DATA £6a9808ddb994cd691207196a5 

YR 

1680 DATA 14290fd008ad4a98490a8d4a98 

CO 

1690 DATA a5142907d01badd899c90bb004 

vs 

1700 DATA a90ad002a90f38edd899a8add8 

WL 

1710 DATA 995946988dd899a514d008a003 

DV 

1720 DATA 99f3998810faa206bde49985b0 

DO 

1730 DATA bde59985blbddc9985b2bddd99 

VI 

1740 DATA 85b38a4aa884b4b9ed99a00091 

IX 

1750 DATA b0blb2a4b499ed99ad4a98a000 

MX 

1760 DATA 91b2a5b29de499a5b39de599ca 

PM 

1770 DATA cal0c4207196adfb99a2ffBefb 

BW 

1780 DATA 99293fc906f02fc907f041c90e 

BA 

1790 DATA f053c90ff065a5142907f0034c 

BJ 

1800 DATA 8194a201bd7802c90bf011c907 

GC 

1810 DATA f023c90ef035c90df047cal0ea 

CW 

1820 DATA 3068add39938e90185b0add499 

VA 

1830 DATA e90085bla9078dd899d040add3 

AZ 

1840 DATA 9918690185b0add499690085bl 

LM 

1850 DATA a9088dd899d02aadd39938e920 

YN 

1860 DATA 85b0add499e90085bla9098dd8 

XI 

1870 DATA 99d014add39918692085b0add4 

ID 

1880 DATA 99690085bla90a8dd899a000bl 

TG 

1890 DATA b0c905f00aa5b08dd399a5bl8d 

FV 

1900 DATA d499adf199f006cef1994cd691 

FT 

1910 DATA adec998df199add59985b2add6 

EA 

1920 DATA 9985b3a2068a4a85b4a9048df2 

MI 

1930 DATA 99bddc9985b0bddd9985bla5bl 

AX 

1940 DATA c5b3904ba5b0c5b29045bddc99 

BF 

1950 DATA 38e92085b0bddd99e90085bla4 

MV 

1960 DATA b4b9f399c903f009204896a001 

AB 

1970 DATA C900f07fbddc9938e90185b0bd 

CU 

1980 DATA dd99e90085bla4b4b9f399c904 

QG 

1990 DATA f01d204896a002c900f05e4cl3 

GC 

2000 DATA 95bddc99291f85b5a5b2291fc5 

PF 

2010 DATA b590cdb021bddc9918692085b0 

AO 

2020 DATA bddd99690085bla4b4b9f 399c9 

RQ 

2030 DATA 01f009204896a003c900f029bd 

BR 

2040 DATA dc9918690185b0bddd99690085 

WN 

2050 DATA bla4b4b9 f399c902f009204896 

SY 

2060 DATA a004c900f008adf29930134cbd 

EW 

2070 DATA 9498a4b499f399a5b09ddc99a5 

OZ 

2080 DATA bl9ddd99caca30034c9e944cd6 

XR 

2090 DATA 91a008a9009900d28810fa60a5 

AM 

2100 DATA b018692085b0a5bl690085bl60 

TC 

2110 DATA a5b018690885b0a5bl690085bl 



FK 2120 DATA 60a200a08a86b084bla201a000 
ET 2130 DATA a90091b0c8d0fbe6blcal0f660 
JB 2140 DATA adda9929030aa8b9c39885b2b9 
KU 2150 DATA c49885b3a200a08a86b084bla2 
PR 2160 DATA 3fa000blb285b4a00746b4b004 
BE 2170 DATA a906d002a90591b08810f12090 
IM 2180 DATA 95a5b218690185b2a5b3690085 
CA 2190 DATA b3cal0d660a205a9909d3c97ca 
WH 2200 DATA fe3c97bd3c97c99af0f0e002b0 
RW 2210 DATA 15eed299ee3297ad3297c99ad0 
XZ 2220 DATA 08a9908d3297ee3197a204a000 
AZ 2230 DATA b95c97d93c979008f002b00fc8 
KH 2240 DATA Cal0f0a004b93c97995c978810 
MW 2250 DATA f760cef299a000blb0f006blb0 
JN 2260 DATA C906d017a006b9dd99c5bld007 
GO 2270 DATA b9dc99c5b0f007888810eea900 
ZQ 2280 DATA 60a90160add39938e92085b0ad 
XC 2290 DATA d499e90085bla203bd0297a8bl 
PF 2300 DATA b0c90bf008c90cf004cal0ef60 
PM 2310 DATA 6868a9808dd7994cd691207795 
RZ 2320 DATA aef999acfa998ed9028cda02ad 
PE 2330 DATA d0998df402aecd99acce99adcf 
KS 2340 DATA 998ec5028cc6028dc802addl99 
MO 2350 DATA 8d2f02aecb99accc998e30028c 
PL 2360 DATA 3102a9ff8dfc026c0a00707070 
AH 2370 DATA 7042069702020242008a020202 
BS 2380 DATA 02020202020202020202020241 
YN 2390 DATA df96eff00f10001f2140000000 
MJ 2400 DATA 55555555555555555555555555 
MM 2410 DATA 55555555555555555555555555 
NV 2420 DATA 0000000000008084f9e3e9el80 
LA 2430 DATA 9a90958080b0f5eeebf4f99a90 
QN 2440 DATA 90909090908000000000000080 
IN 2450 DATA b0effae9efed9a90918080b2e5 
SW 2460 DATA ebeff2e49a9090909090908000 
YH 2470 DATA 0000000000d5d5d5d5d5d5d5d5 
HU 2480 DATA d5d5d5d5d5d5d5d5d5d5d5d5d5 
DJ 2490 DATA d5d5d5d5d5000000d5d5804bd5 
VA 2500 DATA cf59ccd5cbd9c9cf4fccd5cb49 
OT 2510 DATA c9cf4fd5d58000cc4c0000d959 
UD 2520 DATA 800080d959d959800080d95900 
AO 2530 DATA 0000cc4ccc4c00494fd9S980d5 
AC 2540 DATA 80d959d95980d580d959494fcc 
LR 2550 DATA 4c00d5d5d500d5d500d500d54b 
Al 2560 DATA d5d500d500d500d5d500d5d5d5 
HT 2570 DATA d5dSd5d5d5d5d5d5d5d5d5d5d5 
OK 2580 DATA d5d5dSd5d5d5d5d5d5d5d50000 
BW 2590 DATA 246c61000234616a656d6e6963 
IH 2600 DATA 002134213229020000006e6170 
EJ 2610 DATA 697361031a002b727a79737a74 
BR 2620 DATA 6f660022617200000000646e69 
CE 2630 DATA 611a0015002c69706361001119 
CI 2640 DATA 19120000000507050b013e6b7f 
BZ 2650 DATA 5d633e63000066666600000000 
JU 2660 DATA 0038181c38183c00187e0cl830 
KR 2670 DATA 607e007f7f7f7f7f7f7f000000 
YZ 2680 DATA Iclclc0000003e771f07lf7f3e 
CU 2690 DATA 003e777c707c7f3e0030737357 
FI 2700 DATA 7f7f3e003e7f7f75676706003e 
XT 2710 DATA 6b7f417f3e63003e777f077f7f 
IF 2720 DATA 3e003e777f707f7f3e00367777 
WM 2730 DATA 577f7f3e003e7f7f7577773600 
MP 2740 DATA Cb980b994b998b99ffffffff80 
YK 2750 DATA 000001b6f7df7da2140045abc5 
XB 2760 DATA fbd588100011abbbdd55aa8a05 
RC 2770 DATA 55aaa05155aabbddd588000811 
OU 2780 DATA abdfa3d5a2002845befbef6d80 
TB 2790 DATA 000001ffffffffffffffff8000 
ZG 2800 DATA 0001afbdddf5a2204085baef76 
TF 2810 DATA bd8000041Iabebd555aa2al545 
QO 2820 DATA a2a85455aaabd7d588200001bd 
VI 2830 DATA 6ef75dal020445afbbbdf58000 
DK 2840 DATA 0001ffffffffffffffff800000 
RQ 2850 DATA 01aaad5d55aaal5155aabf5555 
MH 2860 DATA ba08155d8babc405a8221fd5ab 
BA 2870 DATA f84415a023d5dlbaa8105daaaa 
PN 2880 DATA fd55aa8a8555aabab555800000 
QF 2890 DATA 01ffffffffffffffff80000001 
CM 2900 DATA befbdf7d80804101beaf757d80 
BQ 2910 DATA 280401aba3df55aa2all55aa88 
DU 2920 DATA 5455aafbc5d580201401beaef5 
EP 2930 DATA 7d80820101befbdf7d80000001 
W 2940 DATA ffffffffe002el020090 
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Do przerabiania magnetofonu na turbo zabrałem 
się jakieś trzy lata temu i dość przypadkowo 
wybrałem system Blizzard. Jak się później okazało, 
był to wyjątkowo szczęśliwy wybór - spośród 
wszystkich znanych mi systemów tylko on był 
projektowany z myślą o używaniu go do pracy, 
a nie tylko do wczytywania gier. 

Blizzard COS przestrzega wszystkich zasad narzuco 
nych na DOS’y i udostępnia sterownik urządzenia T 
Wszystkie zapisane pod nim pliki mają jednakową po- 
stać, co pozwala np wygenerować z BASICa na kasetę 
za pomocą Zgrywusa program maszynowy, czy tez 
wprowadzić nieśmiertelność do ulubionej, ale za trud¬ 
nej gry 

Transmisja jest bardzo szybka i niezawodna W try 
bie turbo błędy nie występują prawie nigdy. Udało mi 
się nawet kiedyś wczytać River Raid z kasety, która 
przeleżała dwa lata w szufladzie 1 W porównaniu z inny 
mi systemami Blizzard wypada więc bardzo dobrze 
Najlepiej świadczy o tym przypadek mojego kolegi, któ¬ 
ry kupił sobie AST Po poł roku wymontował je i zało¬ 
żył Blizzarda. Nie było w tym nic dziwnego, gdyż rekla 
mowana przez producenta niezawodność systemu 
opierała się - jak nam się zaczęło wydawać - na braku 
sumy kontrolnej Błędy istotnie nie pojawiały się nigdy, 
ale za to gry wczytywały się z olbrzymimi przekłama 
niami Raz nawet w ten sposób samoistnie pojawiła się 
nieśmiertelność, ale przecież nie o to chodzi 

Gdy kupiłem Panthera, miałem juz za sobą kilka 
miesięcy użytkowania pakietu QA Wszystkie programy 
z tego pakietu działają pod systemem Blizzard więc 
i teraz nie przewidywałem żadnych trudności. Po prze¬ 
graniu Panther bezbłędnie się wczytał, rozpoznał, ze 
tył wczytywany z urządzenia Ti i rozpoczął odczyt swe¬ 


go pliku konfiguracyjnego I tu wystąpił problem - mi 
mo, ze nadałem mu nazwę PANTHER SET, procedury 
obsługi transmisji turbo jakoś nie chciały go otworzyć 
i odczytać, tak Jakby nie zgadzała się nazwa pliku 

Po kilku próbach doszedłem, co wywoływało ten nie¬ 
miły zgrzyt Powodem było to, ze Panther żąda odczyta¬ 
nia pliku Tl PANTHER SET, a autorzy systemu Bliz¬ 
zard nie przewidzieli, że ktoś może się chcieć odwołać 
do Tl:, skoro jest to równoznaczne z T- Niedopra 
eowana procedura rozpoznawania nazwy zalicza w ta¬ 
kim przypadku dwukropek do nazwy pliku. Jako jego 
pierwszy znak Jasne Jest, ze plik konfiguracyjny nie 
mógł być wczytany, gdyż na taśmie był poszukiwany 
plik o nazwie PANTHER SET! 

Rozwiązanie narzuca się samo - właśnie takie nazwy 
zaczynające się od dwukropka trzeba nadać plikom 
konfiguracyjnemu, znaków oraz konwersji Można to 
osiągnąć podając podczas ich kopiowania nazwy typu 
T1: PANTHER SET lub T:: PANTH ER. SET (oczywiście 
dla następnych plików rozszerzeniem nazwy będzie 
FNO, FNT, CYN). 


Teraz czas na wczytywanie fontow przy pomocy opcji 
Display Tutaj się z kolei okazało, ze Panther żąda 
otwarcia pliku Tl:* FNT, wobec czego pliki ze znakami 
muszą mieć nazwy zaczynające się od *.FNT. Ta sama 
uwaga odnosi się do tablic konwersji, z tym ze tutaj na 
zwa musi się zaczynać od * CVN. 

Po tych rozważaniach teoretycznych czas na prakty¬ 
kę Moj zestaw na kasecie składa się z następujących 
plików PANTHER COM, PANTHER SET, PAN¬ 
THER FNO Nie nagrałem plików PANTHER FNT 
i PANTHER CVN, gdyż ich nie używam Po wczytaniu 
Panther odczytuje pliki SET i FNO, a potem przery¬ 
wam mu dalszy odczyt podwójnym BREAK Dalej na 
kasecie mam pliki * FNT POLSKIE i ,*.FNT PE Do- 
czytuję sobie opcją Display ten, który jest mi w danej 
chwili potrzebny Plików konwersji nie używam, bo jak 
na razie nie mam drukarki. 

I jeszcze drobna uwaga na temat opcji Save oraz Lo- 
ad Jeśli nie podamy nazwy urządzenia, to Panther 
uzupełni nazwę o Tl: ze wszystkimi wynikającymi stąd 
konsekwencjami 

Ktoś się może zapyta, po co to wszystko, skoro wy¬ 
starczy wczytać Panthera podając T2:*, tak zęby się 
później odwoływał do T2 , a nie do tego feralnego Tl,? 
Niestety, ten trick nie skutkuje a mając opracowaną 
powyższą metodę postępowania juz nie chciało mi się 
badać dlaczego 


Wojciech Palacz 
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MinTaj jest grą logiczną, bezpośrednio wywodzącą 
się od Minesweepera, gry autorstwa Roberta Donnera 
1 Curta Johnsona dołączanej przez firmę Microsoft do 
pakietu Windows 3.1. Mlnesweeper wyróżnia się este 
tyczną szatą graficzną, a przede wszystkim ciekawym 
pomysłem, powodując, że gra jest bardzo atrakcyjna 

MinTaj ma wiele wspólnego ze swoim plerwowzo 
rem, lecz niestety nie wygląda tak ładnie Został napi¬ 
sany tak, ze gra toczy się w trybie tekstowym 1 znaki 
ATASCII symbolizują fragmenty pola minowego, miny 
ltd., a zamiast myszki używane są klawisze kursora, 
spacja 1 RETURN Nazwa naszej wersji gry powstała ze 
skrzyżowania słów "Mina" 1 "Tajemnice". 


o ilości min, które należy jeszcze oznaczyć. Uwaga. Wy¬ 
świetlana w tym miejscu liczba min nie zawsze zgadza 
się z Ilością min, pozostałych do odnalezienia - błędnie 
oznakowana mina również powoduje zmniejszenie licz¬ 
by w prawym górnym rogu okienka. Jeśli widzisz tam 
zera, a program nie poinformował Clę dźwiękiem o wy¬ 
granej , oznacza to, ze na polu gry są błędnie oznaczone 
miny! 

Po odsłonięciu pola. na którym nie ma miny, pojawia 
się na nim cyfrowa informacja o tym. Ile min znajduje się 
w sąsiedztwie mianem sąsiedztwa określamy wszystkie 
pola, które stykają się z danym, także te, które stykają się 
tylko wierzchołkami. Brak cyfrowej Informacji (kropka) 
świadczy, ze w sąsiedztwie nie ma min. Przypadkowe od¬ 
słonięcie pola z miną oznacza przegraną - w takim wy¬ 
padku program wyświetla Informacje o położeniu min, 
używając znaku "x" do wskazania poi błędnie oznaczo¬ 
nych, a znaku - do wskazania min nie odnalezionych 
W takim wypadku pozostaje tylko wybór stopnia trudno¬ 
ści następnej gry lub zakończenie zabawy... 

Na podstawie Informacji o sąsiedztwie juz odsłonię¬ 
tego pola gracz może wnioskować o położeniu min 1 oz¬ 
naczać pola przez nie zajęte Decyzję o zaznaczeniu po¬ 
la można skorygować na podstawie dalszych Informa¬ 
cji, przywracając mu stan pierwotny. Po prawidłowym 
zaznaczeniu wszystkich min program oczekuje na dal¬ 
sze decyzje. 


Znaczenie klawiszy: 

• START, SELECT, OPTION służą do rozpoczęcia 
gry na jednym z poziomów trudności, 

• służą do poruszania kursorem, 

• RETURN śluzy do odsłonięcia pola wskazywanego 
przez kursor; 

• spacja służy do oznaczenia pola jako zajętego przez 
minę lub do odwołania oznaczenia pola Funkcje te 
uzyskuje się przy pomocy kolejnych naciśnięć oma¬ 
wianego klawisza, 

• ESC służy do zakończenia gry 1 przejścia do progra¬ 
mu nadrzędnego (DOS, COS Itp ) 

Kilka porad praktycznych 

Jeśli na odsłoniętym polu znajduje się cyfra 1 1 w są¬ 
siedztwie tego pola jest tylko jedno pole nie odsłonięte, 

to mozesz być pewien, ze jest na nim mina 


Jeśli w sąsiedztwie odsłoniętego pola zaznaczone są 
wszystkie "należne mu" miny, to bez wahania mozesz 
odsłonić pozostałe jeszcze zakryte pola w sąsiedztwie 


Zasady gry 

Zadaniem gracza jest odnalezienie 1 zaznaczenie 
w jak najkrótszym czasie wszystkich min, losowo roz 
mieszczonych na planszy. Podczas gry mamy mozli 
wość odsłaniania wybranego pola lub oznaczania go ja 
ko zajętego przez minę Pole gry reprezentowane jest 
przez okienko, ktorego wymiary są zalezne od wybra 
nego poziomu trudności. W lewym górnym rogu okien 
ka wyświetlany jest czas, jaki upłynął od pierwszego 
naciśnięcia klawisza podczas gry na danym poziomie, 
natomiast w prawym górnym rogu widnieje informacja 


U 

1000 

REM * 

_____ _ _ ____* 

TG 

1002 

REM : 

MinTaj ver 1.0 : 

YD 

1004 

REM : 

by Hedges : 

YY 

1006 

REM . 

(c) 1992 Tajemnice ATARI : 

JP 

1008 

REM * 


QP 

1010 

DATA 

ffff00801486201b8020e78420 

ZN 

1020 

DATA 

a08020a3812031802009904c06 

YH 

1030 

DATA 

802014856c0a00a2b2a0852042 

NQ 

1040 

DATA 

c6a2cba0852042c6200090a900 

PX 

1050 

DATA 

85ee6020bc8120f280209c83a9 

ZA 

1060 

DATA 

80a219a0872006902097852089 

LR 

1070 

DATA 

85208f80a90185e6207282b02d 

NX 

1080 

DATA 

20b983b020a90185e520f28020 


Aby otrzymać samodzielną grę, zdatną do uruchomie¬ 
nia przy użyciu DOS-u lub COS-u. należy się posłużyć 
Zgrywusem+ z TA 2/92 lub Mini Zgrywusem z TA 3/92. 


28 









tajt 





XE 

1090 

DATA 

9c83a980a219a087200690208f 



KJ 

1800 

DATA 


VE 

1100 

DATA 

80207282b00d20b98390e46868 



FT 

1810 

DATA 


DX 

1110 

DATA 

2009904cl580a90085e285e385 



DU 

1820 

DATA 


OJ 

1120 

DATA 

e485e585e660209785a5ec38e5 



ID 

1830 

DATA 


TB 

1130 

DATA 

f120a882a4ea884cc282a90085 



DM 

1840 

DATA 


HZ 

1140 

DATA 

ef85f085fIaaa5eef008a205c9 



WA 

1850 

DATA 


WM 

1150 

DATA 

01f002a20aa000bd068699e800 



OR 

1860 

DATA 


MC 

1160 

DATA 

e8c8c00590f4a900a6eal865eb 



m 

1870 

DATA 


CK 

1170 

DATA 

cad0faaaca86eda900aa9dl986 



MG 

1880 

DATA 


DJ 

1180 

DATA 

e8d0faa200ad0ad225eda8a940 



FX 

1890 

DATA 


TT 

1190 

DATA 

591986f0f3991986e8e4ec90eb 



YX 

1900 

DATA 


WZ 

1200 

DATA 

60a200203082205182a000bld8 



NI 

1910 

DATA 


WL 

1210 

DATA 

85dc2980f0062094814cla81ad 



DT 

1920 

DATA 


KX 

1220 

DATA 

e48585dda5dc2920f005adee85 



PS 

1930 

DATA 


TY 

1230 

DATA 

85dda5dd91dac8c4ea90d9a93c 



DH 

1940 

DATA 


XD 

1240 

DATA 

91da9820478298206882e8e4eb 



BO 

1950 

DATA 


YC 

1250 

DATA 

90c660a90085e5a20020308220 



AP 

1960 

DATA 


QG 

1260 

DATA 

5182a000bld885dc2980d02aa5 



UU 

1970 

DATA 


CY 

1270 

DATA 

dc2940f012adee8585dda5dc29 



NX 

1980 

DATA 


HD 

1280 

DATA 

20d015adef8585ddd00e209481 



UX 

1990 

DATA 


MH 

1290 

DATA 

a5dc2920f005adf08585dda5dd 



LT 

2000 

DATA 


PF 

1300 

DATA 

91dac8c4ea90c9a93c91da9820 



IY 

2010 

DATA 


CW 

1310 

DATA 

478298206882e8e4eb90b6a980 



HC 

2020 

DATA 


XM 

1320 

DATA 

a219a0874c069086dda5dc290f 



YT 

2030 

DATA 


ZF 

1330 

DATA 

aabde585a6dd85dd60a203b5e8 



JF 

2040 

DATA 


XT 

1340 

DATA 

9db781cal0f8adlfd0c907d0f9 



WT 

2050 

DATA 


HN 

1350 

DATA 

2003900000000060a200203082 



IK 

2060 

DATA 


PD 

1360 

DATA 

a00020d581c8c4ea90f8982047 



FX 

2070 

DATA 


QJ 

1370 

DATA 

82e8e4eb90ed60a90085de8830 



RZ 

2080 

DATA 


JS 

1380 

DATA 

08bld82940f002e6dec8c8c4ea 



BD 

2090 

DATA 


UN 

1390 

DATA 

b008bld82940f002e6de88ca30 



CR 

2100 

DATA 


RN 

1400 

DATA 

06203082201382e8e8e4ebb006 



JO 

2110 

DATA 


KM 

1410 

DATA 

203082201382ca203082bld805 



BQ 

2120 

DATA 


BF 

1420 

DATA 

de91d860202782883003202782 



CH 

2130 

DATA 


WC 

1430 

DATA 

c8c8c4eab0032027828860bld8 



VX 

2140 

DATA 


ET 

1440 

DATA 

2940f002e6de60a91985d8a986 



VN 

2150 

DATA 


BQ 

1450 

DATA 

85d986dc8af013a5ea204782c6 



HT 

2160 

DATA 


JE 

1460 

DATA 

dcd0f7601865d885d89002e6d9 



FX 

2170 

DATA 


SV 

1470 

DATA 

60a91985daa98785db86dc8af0 



OS 

2180 

DATA 


DW 

1480 

DATA 

13a5ea206882c6dcd0f7603865 



WA 

2190 

DATA 


OY 

1490 

DATA 

da85da9002e6db60adfc02c9ff 



SO 

2200 

DATA 


XV 

1500 

DATA 

d01badlfd0c907f0f2a200c906 



XI 

2210 

DATA 


BQ 

1510 

DATA 

f01fa201c905f019a202c903f0 



SB 

2220 

DATA 


JK 

1520 

DATA 

13d0dea0ff8cfc02293fa8bl79 



ES 

2230 

DATA 


KY 

1530 

DATA 

a2202085f9186086ee6085dea9 



YN 

2240 

DATA 


BR 

1540 

DATA 

0085dc85dda207f806dea5dc65 



YJ 

2250 

DATA 


OA 

1550 

DATA 

dc85dc26ddcal0f3d86048290f 



YF 

2260 

DATA 


CW 

1560 

DATA 

20cd82684a4a4a4a0910c93a90 



TX 

2270 

DATA 


EH 

1570 

DATA 

02690609809Id888608d00d286 



ZF 

2280 

DATA 


VG 

1580 

DATA 

dca20f8a05dc8d01d2a514c514 



ZD 

2290 

DATA 


RY 

1590 

DATA 

f0fca514c514f0fccal0eb60a2 



PI 

2300 

DATA 


BC 

1600 

DATA 

0086f2203082a00086df84e020 



CA 

2310 

DATA 


HK 

1610 

DATA 

2e83a6dfa4e0c8c4ea90f09820 



JF 

2320 

DATA 


SP 

1620 

DATA 

4782e8e4eb90e520f280209c83 



YX 

2330 

DATA 


TB 

1630 

DATA 

a980a219a087200690a5f2d0cb 



GR 

2340 

DATA 


AC 

1640 

DATA 

60a90085dda5d885daa5d985db 



HH 

2350 

DATA 


JD 

1650 

DATA 

bld829e0d03e207f83ca3016a5 



BL 

2360 

DATA 


US 

1660 

DATA 

d838e5ea85d8b002c6d9207f83 



TX 

2370 

DATA 


PE 

1670 

DATA 

a5da85d8a5db85d9e8e8e4ebb0 



PJ 

2380 

DATA 


SO 

1680 

DATA 

10a5ea204782207f83a5da85d8 



ZL 

2390 

DATA 


SH 

1690 

DATA 

a5db85d9a5ddf008bld8098091 



YF 

2400 

DATA 


KV 

1700 

DATA 

d8e6f260209383883003209383 



MH 

2410 

DATA 


ZX 

1710 

DATA 

c8c8c4eab0032093838860bld8 



KM 

2420 

DATA 


ZI 

1720 

DATA 

c980d002e6dd60a91985daa987 



ZX 

2430 

DATA 


CG 

1730 

DATA 

85dba6f0f008a5ea206882cad0 



PH 

2440 

DATA 


FJ 

1740 

DATA 

f8a4efblda498091da60a206dd 



VY 

2450 

DATA 


RI 

1750 

DATA 

f185f006cal0f81890128a0aaa 



LV 

2460 

DATA 


BF 

1760 

DATA 

bdf8858dd683bdf9858dd7834c 



QJ 

2470 

DATA 


LM 

1770 

DATA 

d58360c6ef1002e6ef1860a6ef 







PK 

1780 

DATA 

e8e4eab00286ef1860c6f01002 







SO 

1790 

DATA 

e6f01860a6f0e8e4ebb00286f0 







1860a4efa6f0203082bld8aa29 
80d047 8a2 9 20d042 8a2 9 40d017 
8a098091d8290fd00320f88220 
5684b02ca914a2a0d004a90aa2 
00488a4820828020f280203581 
68aa6820db82207282b009c91b 
d0f768684c7a8068681860a919 
85d8a98685d9a90085dca6eba0 
00bld885dd2980d008a5dd2940 
d002e6dcc8c4ea90eb98204782 
cad0e2a5dcc901b02da91985d8 
a98685d9a6eba000bld885dd29 
80d00ca5dd2940f006a5dd0920 
91d8c8c4ea90e798204782cad0 
del860a4efa6f0203082bld8aa 
2 9 80d01f8a4 920aa2920d006 8a 
a6fIcal00d8aa6fIe8e4ec9005 
f0034920ca91d886f118603860 
208280a90085e7a201bd28029d 
1586bdla029dl786cal0fla926 
8d2802a9858d2902a90a8dla02 
a9008dlb0260a201bdl5869d28 
02bdl7869dla02cal0f160a5d8 
48a5d948209785a5d848a5d948 
a5ef204782a6f0e8a928204782 
cad0f8a5e6f008a000bld84980 
91d86885d96885d8a5e7c904f0 
04e6e7d01£a90085e7a5e5f017 
a202b5e218690195e2c90a9007 
a90095e2cal0ee2089856885d9 
6885d84c0985a002b9e2001869 
9091d88810f560a55885d8a559 
85d9a5e838204882a6e9f008a9 
28204782cad0f8604d696e5461 
6a2076657220312e3620627920 
4865646765739b286329203139 
39322054616a656d6e69636520 
41544152499b808e9192939495 
969798d48af89b202b2a2d3dlb 
ff83b684d983el83ec83f483e5 
84040408080a04041008140404 
101028e002el020080ffff0090 
4b914c0c904cl5904c5a904c91 
90a94c85cba99185cc6020d590 
ba20f790a6d3a4d4200c91a6d6 
e8a4d5c8c820df90cal0f6a6d3 
a4d4200c9Ia200202191a6d686 
d2a203202191c6d2d0f7a20620 
219118686904aa686900488a48 
6085dl86cd84cea6d3e8a4d4c8 
200c 91a200a000blcdc9 3c f00b 
e4dld002498091cfc8d0ef3898 
65cd85cd9002e6ce203791e8e4 
d690db6038a5d465d6a8c8a6d3 
200c91a6d6e8a4d5c8c820b490 
cal0f6a9fb85cfa90085d0a004 
38a5cb84cbe5cb85cbb002c6cc 
38a5cfe92885cfb002c6d088bl 
cb91cf8810f960a9d385cfa900 
85d0a004984888blcf91cb8810 
f9203791186865cb85cb9002e6 
cc60bd010185cdbd020185cea0 
04blcd99d20088d0f860a55885 
cfa55985d098f00620379188d0 
fa8a4c3991a4d5c8bd459191cf 
88bd449191cf88d0fbbd439191 
cfa9281865cf85cf9002e6d060 
dld2c5fc80fcdad2c3 
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BiffiHMDB Pantery 


Popros7onj pr/i/ znajomego o opracowanie tablicy konwi r 
sjl do polskiej drukarki D-100M z zapałem zabrałem się do ro¬ 
boty Zapał ten wynikał głównie z ciekawości - bardzo chciałem 
zapoznać się z rzeczoną drukarką Jako ze ogólnie wiadomo 1/ 
polskie wyroby 'drukarkowe" do najlepszych nie należą Ku 
mojemu zdziwieniu okazało się, ze drukarka D-100M, produ 
kowana przez Zakłady Mechanlczno-Precyzyjne Mera-Błonle 
niewiele ustępuje popularnym drukarkom zachodnim typu 
NX-1000 1 podobnym, a w Jednym na pewno Je przewyzsz i - 
pozwala na pisanie po polsku bez żadnego kłopotu, ponieważ 
Jest wyposażona w pełny zestaw polskich znaków Jest m,iła. 
lekka, estetycznie wykonana, a jej zauważalną wadąjest Jedynie 
powolność pracy ale wydaje ml się, ze w pełni może tę powoi 
ność rekompensować niska cena drukarki (ok, 1 500 000 zł.) 
1 dostępny na terenie kraju serwis techniczny 

Aby nie rozgadywać się Juz o sprzęcie Jeszcze tylko kilka 
słów na temat prezentowanej tablicy konwersji Obydwa pliki 
należy przepisać (najlepiej w Pantherze), a następnie nagrać 
na kasetę lub dyskietkę Od tej pory pliku D100M CVN uży¬ 
wamy tak. Jak każdej Innej tablicy, wybierając odpowiednią 
nazwę z menu DISPLAY, zaś plik D100M DOC możemy prze 
czytać zawsze wtedy, gdy chcemy przypomnieć sobie symbole 
zdefiniowane w tablicy konwersji 
Sterownik drukarki D—100M 

Plik D100M.CVN zawiera następujące 
definicje: 

%% — daje pojedynczy znak % 

#155 — zmienia znak 155 na parę 13, 10 

%RESET — inicjalizacja drukarki 

%PAGE — wysuw papieru do nowej strony 

%NLQ — włączenie trybu NLQ 

%nlq — wyłączenie trybu NLQ 

%ENLARGED — druk powiększony 

%enlarged — wyłączenie druku powiększonego 

%C0NDENSED — druk zmniejszony 

%condensed — wyłączenie druku zmniejszonego 

%DSTRIKE — druk pogrubiony 

%dstrike — wyłączenie druku pogrubionego 

%SUPER — górny indeks 

%super — wyłączenie górnego indeksu 

%SUB — dolny indeks 

%sub — wyłączenie dolnego indeksu 

%UNDER — druk podkreślony 

%under — wyłączenie druku podkreślonego 

Polskie litery są zapisane w ROM—ie 
drukarki i uzyskiwane są poprzez 
zamianę kodów Panthera na kody D—100M. 


D-100M 


%%=% 

. eol—>CR, 
#155=#13#10 

. initializl 
%RESET=#27#64 

/ 

eject 
%PAGE=#12 

m 

NLQ modę 
%NLQ=#27x#1 
%nlq=#27x#0 " 

. select pri 

%ENLARGED=# 14 

%enlarged=#20 

%C0NDENSED=#15 

%condensed=#18 

%DSTRIKE=#27G ii _ 

%dstrike»#2CH 

%SUPER=#27S#0 

%super=#27T 

%SUB=#27S#1 

%sub=#27T 

%UNDER=#27#45#1 

%under=#27#45#0 




end of file 


Jarosław Syrylak 
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Wykaz punktów sprzedających bieżące i archiwalne numery Tajemnic Atan, Drukiem pogrubionym zaznaczono 
miejsca, w których można równocześnie nabyć legalne oprogramowanie firmy L.K. AVALON 


drzaja 

Mirowska 6, Częstochowa 
MICROMAN 
Plebiscytowa 31, Katowice 
Rynek 4, Rybnik 
DH HERMES, Rybnik 
SUPERMARKET, Sosnowiec 
Wojska Polskiego 14, 
Bielsko-Biała 

KRYMARYS 
Toruńska 63, Koło 

Księgarnia Techniczna 
Podwale 4, Kraków 
BIT-PLUS 

Biezanowskn 1, Kraków 
RETURN Studio Komputerowe 
Zamojska 25, Lublin 
POMAREK Lublin 
Bernardyńska 20, Niecała 12 
Księgarnia Techniczna 
Komuny Paryskiej 5a, Łódź 


#TRACK# 

Reymonta 23, Opole 
Kołłątaja 11. Opole 
Zakład Usług Komputerowych 
Ogrody lla, Ostrowiec Św. 

P.H. METRO-bms 
Ratajczaka 31, Poznań 
Księgarnia Techniczna "DOM 
KSIĄŻKI' 

Paderewskiego 6, Poznań 

BAJT, Rejtana 33, Rzeszów 
DĄBI, Szopena, Rzeszów 
BARTEK, Kościuszki, Rzeszów 

DOMAR 

Zygmuntowska, Rzeszów 
STEL-DOM, 

Pomorska 7, Słupsk 
JOCKER 

Mickiewicza 15, St Woła 


SONIK Sp. z o.o. 

Rapackiego 3, Szczecin 
DT Centrum, Szczecin 
Rydla (Helios 2), Szczecin 
KWANT Agencja Handlowa 
Żydowska 6, Tarnów 

COMPUTER CENTER WARS 
Marszałkowska 104/122 
Warszawa 
ATARI STUDIO 
Generała Abrahama 4 Warszawa 
O.K.W ELEKTRONIKA 
Mokotowska 51/53, Warszawa 
OSKAR, Warszawa 
i ga ńska 26, 

Grochowska 207 (UNIVERSAM) 
Jana Pawła 1158 (MAX1M) 

TAL Warszawa 
Grójecka 65a, Bracka 25 
PDT Wola, PDT Praga 


DOMAJN SOFT 
Kołłątaja 31, Wrocław 

KSIĘCtARNIA Staromiejska 
Żeromskiego 16, Zielona Góra 

GAMĘSOFT 

Francuska 52, Zielona Góra 

Zachęcamy właścicieli sklepów 
zainteresowanych sprzedażą na 
szego pisma lub oprogramowania, 
do kontaktu z naszą firmą Naj¬ 
szybszy kontakt telefoniczny pod 
numer Rżeszów 374-71 wew 
274,275 w godz. 7 30 -15:00. Po 
siadamy szeroki asortyment legał 
nych programów przeznaczonych 
dla różnych typów komputerów, 
oraz akcesoriów komputerowych. 
Oferujemy korzystne warunki 
współpracy Firmy bądź sklepy 
zainteresowane kolportażem ga 
zet otrzymują je na zasadach ko 
misowych a ponadto ich adresy 
będą co miesiąc drukowane 
w TA, co stanowi dobrą reklamę. 



L0GIGAL PRODUCTS TRADE 

Rzeszów, Słowackiego 24/66 
tel, 374 81*W. 216,223 
* (wieżowiec z "Apteką Galicyjską", 7 piętro) 

polecamy szeroki wybór komputerów 

IBM PC 


ATARI ST, XL/XE 
MMODORE AMIGA, 64 
DRUJKARKI STAR 

największa oferta 
LITERATURY FAĆHOWEJ 
AKCESORIÓW KOMPUTEROWYCH 
wiele pozycji 

LICENCJONOWANEGO OPROGRAMOWANIA 

oferujemy towar sprawdzonej jakości 
po atrakcyjnych cenach 

MOŻLIWOŚĆ NEGOCJACJI CEN ! 


Do łącznego zamówienia należy doliczyć koszt 
wysyłki (20000 zł) W przypadku zamówienia 
również oprogramowania z oferty na ostatniej 
strome pisma, koszt wysyłki me jest doliczany 
Wszystkie ceny podane są w zł i ważne do 
ukazania się następnego numeru Tajemnic Atan 


L. K. AVALON skr. 46 
38-100 STRZYŻÓW 
proponuje: 


Filtry monitorowe siatkowe 

mono/kolor 14 cali 190000 

mono/kolor. 14 cah, z uziemieniem 230000 

Akcesoria 

rozgałęziacz TV komputer/antena 35000 
pokrywy na komp Atari XL lub XE 50000 
taśma do drukarek STAR LC 10/20 70000 

MICROPR1NT umożliwiające podłączenie 


do Atan dowolnej drukarki 

190000 

dyskietka czyszcząca 5 25 

50000 

pudełka na dyskietki 5 25 o pojemn 


5 szt. 

25000 

10 szt 

30000 

50 szt 

100000 

100 szt. 

130000 

Literatura 


Leksykon komp dla początkujących 

25000 

Słownik term. i komunikatów komp 

25000 

Instrukcja Atan 65 XE/130 XE 

30000 

Atan Basic dla dzieci 

30000 

Logo Atan 

30000 

Poznajemy komputer Aian XL/XE 

30000 

Mac 65 

30000 

Opisy gier na małe ATARI 

35000 

Atan basie 

55000 

Atan logo 

55000 






□ ROBBO Cena 30 000 zł 

wspaniała gra zręcznościowo logiczna 

SD MISJA, FRED Cena zestawu 40 000 zł 
Zmagania komandosa w tajnej MISJI; 
Wędrówka z FREDEM przez pełną zaga 
dek i niebezpieczeństw krainę. 

O LASERMANIA Cena zestawu 40 000 zł. 
ROBBO KONSTRl KTOR 
Efektowna gra logiczna 
Program użytkowy pozwalający na tworze 
me gotowych samodzielnie działających gier 

□ AUTOMAT PERKUSYJNY Cena 43 000 zł 

doskonały do tworzenia 'muzyczek' kom 
puterowych Sprzedawany z instrukcją. 

I I SAPER gra strategiczna Cena 38 000 zł. 

□ A.D.2044 wspaniała gra przygodowa 

z tekstem. Cena gry na dysku: 38 000 zł 
Cena gry na kasecie: 40 000 zł 

□ CHAOS MUSIC ĆOMPOSER 

pakiet zawiera program do komponowa 
ma moduł odtwarzający oraz wyczerpującą 
instrukcję Cena pakietu 43 000 zł. 

□ PANTHER 

- wielofunkcyjny edytor tekstów pozwalają 
cy drukować po polsku na wszystkich 
popularnych drukarkach 

Cena bez złącza 43.000 zł 
Cena ze złączem MICROPRINT 220 000 zł 

□ HANS KLOSS Cena gry 38 000 zł 

poszukiwania planów tajnej broni w bun 
krze Wolfschanze 

□ TRIX Cena giy 38 000 zł 

wciągająca gra zręcznościowo logiczna 

□ CAPTAIN GATHER Cena 38 000 zł 

pierwsze plansze wydają się łatwe 
I I ADAX Cena 43 000 zł 

takiej 'komnatówki jeszcze me było 1 

□ GOI D HUNTER Cena 38 000 zł 

poszukiwacz złota w akcji 

□ ( IIANGE Cena 38 000 zł. 

coś dla miłośników łamigłówek 

□ TUP JFT A( TIOIS Cena 41 000 zł. 

kosmiczny RIVFR RAID dla łamaczy joy¬ 
sticków 

□ KUATWA Cena 46 000 zł 

najnowsze osiągnięcia w grach przygodo 
wych dostępne także na małe ATARI. 

□ DAGOBAR Cena 38 000 zł 

nowa gra logiczna 

□ KURS FIZYKI Cena 46 000 zł. 

dudnienia załamanie i odbicie fali 
efekt Dopplera, cykl Carnota 

□ 1 C/EN ( /ARNOKSIĘZNIKA 

komnatówka Cena 40 000zł. 

□ RUCU Cena 38 000 zł. 

trudna i ciekawa łamigłówka 

□ UPIÓR Cena 40 000 zł. 

gra komnatowe labiryntowa 

Uregulowanie należności następuje przy od¬ 
biorze przesyłki Zamówienia na kartach po¬ 
cztowych. które powinny zawierać wyszcze¬ 
gólnienie rodzaju nośnika (kaseta lub dysk) 
orazt 


□ Najlepszy na "małe" Atarl zestaw 
do programowania w języku 
asemblera. 

9UICK ASSEMBLER 
BUG HUNTER, XL FR1END 

Cena zestawu- 64 000 zł 
Wymienione mzej programy me powstały w na 
szej firmie Zachęcamy jednak do ich zakupu 
L MIECZE YAJ DGIRA przygodowa gra fan 
tasy z doskonałą muzyką Cena 40.000 zł 
dl BATTLE SHIPS gra w "okręty 1 z kompute¬ 
rem Cena 40 000 zł 

I TacTic gra logiczna, recenzja TA 2/92 

Cena 40 000 zł 

O KOLONY gra ekonomiczna, recenzja 
TA 2/92 Cena 40 000 zł 

I I GEOGRAFIA prosty program edukacyjny 

Cena 36 000 zł | 

I I ORTOGRAF IA któż me ma z mą kłojjotów’) 

Cena 40 000 zł 

I I VIDEOGRAPH narzędzie do tworzenia 
czołówek filmów VIDEO Cena 45 000 zł. 

I I KULT pomysł jakby znany (ZYBEX) , ale 
wykonanie o wiele lepsze Cena 43 000 zł 

I I MÓZGPROCESOR-wznowienieznanej 
gry tekstowej Cena 43 000 zł 

I I MASTER HEAD gra logiczna z kilkunasto- I 
minutową muzyką Cena 43 000 zł [ 

□ RODERIC dawno zapowiadane przygody 
rycerza w starym zamczysku Cena 40 000 zł I 

O BERTYX zmagania z wrogim komputerem 
na planecie BERTYX Cena 40 000 zł 
O OPERATION BLOOD Krwawe starcie 
z niezliczoną ilością przeciwników 
Tylko na dyskietce! Cena 40 000 zł | 

I I MONSTRUM popularny robal w nowej 
oprawie Cena 40 000 zł. 

I I SKARBNIK gra logiczna Cena 40 000 zł. 

[ ] I. Q, MASTER gra zręcznościowo 

logiczno edukacyjna Cena 40 000 zł. 

L ] HUMANOID wspaniała gra zręcznościowa 

Cena 42 000 zł 

O PONG gra zręcznościowa Cena 40 000 zł 
O TANKS walka czołgów w labiryncie 

Cena 40 000 zł | 

□ THE CONVICTS gra labiryntowa 

Cena 40 000 zł. 

□ ARTEFAKT PRZODKÓW Cena 55 000 zł | 

gra zręcznościowa 

□ N EW WORDS Cena 46 000 zł | 

program do nauki języka angielskiego 

□ GFOGRAFIA ŚWIATA Cena 46 000 zł. 

□ PROBLEM JASIA Cena 41 000 zł | 

puzzle ze zdjęciami popularnych aktorów 

d BANG BANK Cena 41 000 zł 

strzelanina na Dzikim Zachodzie 

□ DUCH + ROBAL Cena 41 UUU zł. 

□ MUFF -f DRUTT Cena 41 000 zł | 

prosimy kierować do 

L.K. AVALON 
skr. poczt. 46 
38-100 Strzyżów 
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